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IKonec zimního spánku 


kanceláři dva krát dva metry a lámu si hlavu nad tím, co chytrého 

bych vám sdělil v editorialu. A nic mne nenapadá. No dobře, když nic 
chytrého, tak aspoň něco vtipného. Jenže tó je taky problém, konec kon- 
ců všichni o mně dobře vědí, že nemám smysl pro humor a vtip dokáži 
napsat jen s nápovědou kolegů. Takže ani tudy cesta nevede. Tak co tře- 
ba něco pozitivního? Jo, to by myslím šlo. Třeba to, že herní průmysl za- 
čal po krátkém zimním spánku zase fungovat na plné obrátky. A březno- 
vý GameStar je toho důkazem - tituly jako 7he Settlers: Heritage of Kings, 
Star Wars: Knights of the Old Republic — The Sith Lords nebo The Sims 2: 
Univerzita rozhodně patří ke špičkám ve svém žánru. | když všechny ty- 
hle hry strčí do kapsy onlinové RPG World of Warcraft, kterému propad- 
la půlka redakce — včetně Tomáše Mayera, který je jinak zapřisáhlým příz- 
nivcem poctivých off-line gamesek a internet používá maximálně 
k objednání pizzy či akvizici pochybných filmů, při jejichž natáčení obvy- 
kle není zapotřebí kostymér. (Hm, pizzu si objednávám po telefonu, pro 
filmy chodím do půjčovny a ty, Jíro, mi někdy vysvětlíš, co je to ten in- 
ternet... — pozn. Tomáš M.) 
S recenzí World of VVarcraft souvisí další pozitivní zpráva — příchod nových 
posil. Právě WoW si zrecenzoval Tomáš Zvelebil, známý to harcovník her- 
ní scény, a do nového GameStaru přispěl i Honza Gabriel. Pokud se vám 
jejich články budou líbit, a já věřím, že ano, budete se s výplody jejich leh- 
ce pokřivených myslí setkávat i nadále. A jestli ne, tak nám o tom napiš- 
te! Dobře víte, že konstruktivní kritiku máme raději než jednotvárné vy- 
chvalování. 
Když jsem mluvil o konci zimního spánku, měl bych asi zmínit, že tak ně- 
jak v posledních dnech a týdnech ožívají i naši externí spolupracovníci. 
Díky tomu můžete na našem CD a DVD mimo jiné najít češtinu do skvě- 
lé gamesky 7he Lord of the Rings: The Battle for Middle-Earth a také 
exkluzivní taneční mix od předního německého dýdžeje Christiana Fis- 
chera. A je toho pochopitelně ještě mnohem více, ale nebudu na těchto 
řádcích suplovat obsah, raději vám popřeji příjemné počtení. A na shle- 
danou za měsíc. | 


T: jako každý měsíc sedím těsně před uzávěrkou ve své nádherné 
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Pózor! Přichází nový velitel... Hmm... No nic... asi se někde zdržel. Tak abys- 
te věděli, na koho se připravit, něco vám o něm povíme. Protože až se ob- 


jeví, bude to stát za to. 


se o nástupce nejlepší strategie v reál- 

ném čase zasazené do období druhé svě- 
tové války Blitzkrieg. Vrátíte se v něm na sta- 
rá známá bojiště. Opět se na straně dobře 
připraveného Německa vrhnete na nepřipra- 
venou Evropu, abyste se po zbytek hry po- 
koušeli na druhé straně barikády tento po- 
stup zastavit. Čekají vás boje ve čtyřech kam- 
paních za čtyři země — Třetí říši, Sovětský 
svaz, Velkou Británii a Spojené státy. Tato ta- 
žení začnou a skončí v srdci starého konti- 
nentu, aby se mezi tím bitvy rozhořely v pís- 
cích Afriky i pacifických džunglích. V zásadě 
nic nového pod sluncem. 

Žánr „druhoválečné“ RTS má dnes až příliš 
jasně stanovené mantinely, za které se nechce 
vývojářům zasahovat. Povětšinou je charakte- 
rizuje absence stavění a vyrábění, mapy více či 
méně připomínající skutečná válčiště a jednot- 


1- ho nemusíme představovat. Jedná 


FÉROVÝ MULTIPLAYER 


Nedílnou součástí takřka všech moderní her je 
multiplayer. Nejinak tomu bude i u Blitzkriegu II. 
Nevětších změn oproti jedničce se dočká režim 
flag control, kdy budete bojovat o určitá místa na 
mapě, která vám po obsazení, podobně jako kdy- 
si v Z, přidají určité druhy jednotek, nebo nějak ji- 
nak vypomohou. Aby bylo válčení v maximálním 
počtu tři na tři fér, připravili vývojáři zajímavou 
věc. Říkají tomu matchmaking a půjde o systém, 
který vám podle vašich dosavadních úspěchů 
v bojích se živými hráči vybere odpovídajícího 
soupeře. Takže nebudete muset čas na síti promr- 
hávat s někým, kdo neví, jak se hra ovládá, ani 
s nikým, kdo vás rozmázne sadou dobře mířených 
kliků, během několika krušných minut. 


ky, které s věrností šíleného modeláře do po- 
sledního nýtku kopírují své vzory. Možná by ne- 
škodilo, kdyby se někdo od tohoto konceptu 
odpoutal a udělal sice hru začínající v roce 
1939, ale umožnil by vám výrazněji ovlivňovat 
tažení. Němci musejí vždycky prohrát a Spo- 
jenci vždycky vyhrát. Ovšem titul, který by si 
Vzal nápady z letitého Panzer Generala a napří- 
klad stylem Rome: Total War umožnil blesko- 
vou válkou skutečně ovládnout svět, by roz- 
hodně nebyl k zahození. 


>> S HRDINY V ČELE 

Vratme se ale zpět na zem, kde na nás roz- 
hodně, minimálně v případě B/itzkriegu /l, ne- 
čeká zklamání. Jednička byla velmi realistic- 
ká, dvojka bude ještě víc a k tomu přibudou 
další dramatické prvky, jež jsou možná malin- 
ko okopírované z konkurenčních a povede- 
ných Fanzers. Jedná se především o hrdiny, 
kteří však budou v Blitzkriegu vycházet ze 
skutečnosti, takže jak ve svých řadách, tak za 
nepřátelskou linií najdete řadu zvučných 
jmen historie. Zmiňme třeba sovětského od- 
střelovače Vasilije Zajceva, německé tankové 
eso Michaela Wittmanna či agenta britské 
SOE (Special Operations Executive) Petera 
Churchilla, který vám dokáže přinést nejednu 
zajímavou informaci z druhé strany. 

Kromě slavných jednotlivců dostanete 
pod své velení i famózní skupiny. Autoři zmi- 
ňují staré virtuální harcovníky ze stoprvní 
americké výsadkové divize či britské Com- 
mandos. Kdyby se ale ve hře objevili němeč- 
tí Zelení dáblové a s nimi i dobytí pevnosti 
Eben Emael, byli bychom nadšení. 


»b TANKY 1 PSI 
Celkem se má ve hře nacházet přes 270 typů 
techniky a na 60 druhů pěchoty. Chybět nebu- 


Tihle pánové nám zřejmě nepřijeli pomáhat se sklízením úrody. 


Arabské domy — tam se určitě ukrývají teroristi. Ale ona je | 
vlastně druhá světová válka. No nic, stejně to rozbombardujeme.“ (5 
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dou žádné ze slavných strojů, ale stejně jako 
v jedničce se ke slovu dostanou i méně okou- 
kaná vozidla (např. americký plamenometný 
tank M5 Satan či sovětský ginantický T-35), 
letadla (kromě těch obligátních to má být 
i německý experimentální proudový Natter) 
a lodě. Právě plavidla by měla hrát výra 
větší roli než v minulém dílu a těšit se prý má- 
me i na menší námořní bitvy. Uvidíme, zda se 
nebude jednat jen o manévry u pobřeží, slou- 
žící k podpoře pozemních vojsk. 


tože bez lidí je každý stroj k ničemu. Kromě že- 


„Zase jste ty padáky otevřeli moc brzy a nestihli jsme si na 


Přlikano 


vě možnost povolat leteckou podporu, dobu- 
dete-li nádraží, přijede vám po trati více pan- 
cířů. Nejedná se o žádnou převratnou novin- 
ku, ale její šikovné implementování by mohlo 
uvolnit hráči ruce spoutané historií. 


»b JEŠTĚ KRÁSNĚJŠÍ VÁLKA 
Nejzásadnější změnu oproti prvnímu dílu 
vám však vývojáři připravili na poli technické- 
ho zpracování. Jednička předvedla takřka do- 
konalou kombinaci 2D a 3D grafiky s anima- 
cemi těch nejposlednějších činností. Dvojka 
ji má překonat kompletně ve 3D a soudě dle 
pohyblivých obrázků, jež jsme měli 


Čím vyšší šarže s větší hromadou možnost vidět, nejde o planá slova. 
Zcela nový engine nejen perfektně 


plechu na hrudi budete, tím více si rozhýbává stroje a pěchotu, ale přidá- 
smíte vyskakovat v hlavním stanu vá-hromadu dalších efektů. Tím nemá- 


me namysli jen výbuchy či prach zví- 


a žádat jednotky podle svého gusta. — ený pásy, ale změny počasí, denní 


Nevypadá to, že by se nějací vojáci starali 
o ekologii a začali hasit hořící palmy. 
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nistů, schopných stavět mosty a bunkry, či je- 
jich útočných variant, již dokáží pro změnu bo* 
řit, různých zvláštních jednotek a mnoha 
dalších podivuhodností tu najdete třeba i hlí- 
dací psy. Každý člověk (a možná i pes) bude 
opět získávat zkušenosti, které by měly s vy- 
hranými bitvami rozevírat nůžky schopností 
mezi nováčkem a veteránem. Autoři mluví až 
o padesátce „skillů“. Například o možnosti za- 
velet zkušené obsluze protitankových pušek, 
aby útočila na pásy, protože by se vám mohly 
nepoškozené nepřátelské stroje hodit, což po 
bažantech nemůžete chtít. 


>> S METÁLY NA HRUDI 

Ale nejen vaši muži budou sbírat zkušenosti. 
| vy jako jejich velitel budete dostávat za ús- 
pěšné akce medaile a povýšení. Čím vyšší 
šarže s větší hromadou plechu na hrudi bu- 
dete, tím více si smíte vyskakovat v hlavním 
stanu a žádat jednotky podle svého gusta. Dí- 
ky tomu byste měli mít možnost ovlivnit způ- 
sob boje více, než v jedničce, kde jste valnou 
část armády dostali přidělenou. Volnou ruku 
byste měli mít i při rozhodování, kdy mají po- 
sily dorazit. Takže již nebudete vázáni skrip- 
tem, čekajícím na dobytí určité pozice (i když 
i na tuto variantu určitě dojde) 

Ale pouze medaile k úspěšnému postupu 
nepostačí. Abyste nebyli tak svázání historic- 
kými událostmi, bude hodně záležet nejen na 
plnění primárních úkolů více než úctyhod- 
ných sto deseti misí, ale i těch sekundárních. 
Pokud zaberete letiště, dostanete v příští bit- 


doby a těšit se máme na krásné moř- 

ské vlny. Chce se někdo vykoupat? 
Avšak stejně jako u většiny jiných her 
i zde nejvíce grafické možnosti vyniknou při 
destrukci — ať už budov, techniky nebo životů. 
Jen animací smrti prostého vojáka mají autoři 
přichystanou slušnou řádku. | zcela zničitelný te- 


S0E 


Special Operations Executive, jejímž členem 
byl i ve hře vystupující Peter Churchill, byla uta- 
jovanou zpravodajskou jednotkou, která vznikla 
v Británii na jaře 1939. Měla koordinovat bojové 
akce za použití diverze a sabotáže proti zahra- 
ničnímu nepříteli, tedy cvičit agenty a instrukto- 
ry odbojového hnutí, zakládat a podporovat je, 
provést některé sabotážní operace, psycholo- 
gickým vedením války budit odpor vůči nepříte- 
li na obsazených územích a především provádět 
zpravodajskou činnost. Spěch, se kterým byla 
zřízena, výběr osob a nezkušenost jednotlivců 
měly za následek označovat SOE za amatérskou, 
ale kromě nezdařených akcí samozřejmě měla 
i velmi úspěšné a hlavně její záběr byl značný. 
Ze známějších operací participovala SOE na li- 
kvidací suchého doku v St. Nazaire a na útoku 
na německé „prorážeče“ blokády v Bordeaux. 
Pro nás je zajímavé, že výcvikovými středisky 
SOE Arisaig a Beaulieu před svou misí prošli 
Gabčík a Kubiš a téměř všichni českoslovenští 
„stínoví vojáci“ 


hh z 


Není nad to se pořádně opevnit na pobřeží. Nepřítel se pak přes obrannou linii dostává velmi těžko. 


rén vyvedený ve třech rozměrech má přinést 
spoustu strategických výhod — ať už klasických 
ve stylu „my stojíme na kopci a vidíme vás“ či 
možností vytvářet si cestu vahou pancířů nebo 
prostě dělostřeleckými granáty. V návaznosti na 


Al si má povolávat posily vhodné pro 
boj proti vašim jednotkám, ustupovat 
i útočit na správných místech, stejně 
jako inteligentně řídit přesuny vojsk 


modernizovaným pathfindingem. 


možnosti enginu není doporučenou sestavou 
žádný zabijácký stroj — vývojáři hodlají hru bez 
problémů provozovat na dvougigahertzovém 
procesoru s 256 MB RAM a s letitou GeForce 3. 


)» JE CO VYMÝŠLET? 

Doufejme, že ušetřený výkon nepůjde na 
vrub umělé inteligence, která je bohužel 
vždycky až druhá za grafikou. Máme však slí- 


beno nejedno zlepšení. Al si má povolávat 
posily vhodné pro boj proti vašim jednotkám, 
ustupovat i útočit na správných místech, stej- 
ně jako inteligentně řídit přesuny vojsk mo- 
dernizovaným pathfindingem. Kéž by to byla 
skutečně pravda a počítač nevítězil jen tím, 
že dokáže současně ovládat více jednotek 


yd 
než vy. Pokud se k tomu přesto uchýlí, pře- 
pracovaný ovládací interface by vám měl 
umožnit účinněji a rychleji opovědět. 
Všechno to zní krásně, i když všichni ví- 
me, jak se vývojáři rádi před vydáním hry vy- 
tahují. Leč díky úspěchům Nival In- 
teractive bychom informacím okolo 
Blitzkriegu II mohli věřit. V každém 
případě to s ním zatím vypadá dobře 
a doufejme, že posune žánr RTS 
z druhé světové války o stejný kus, 
jako to dokázal jeho předchůdce. 
Snad autoři dokáží přijít s dostateč- 
ým množstvím nových nápadů, aby- 
chom se již po několikáté za relativně krátkou 
dobu vrátili ke Stalingradu, Tobruku či na Iwo- 
džimu a znovu vítězně vybojovali slavné ope- 
race. Vzhledem k množství slíbených misí si 
je snad užijeme všechny včetně těch světem 
virtuální zábavy hodně opomíjených. « 
DANIEL PODHORSKÝ 
05G0114 


RTS 

CDV 

Nival Interactive 

Silent Storm, Blitzkrieg 
wwuw.nival.com/blitzkrieg2/ 
první čtvrtletí 2005 
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Idylku vlahého letního večera narušuje pouze výbuch tanku, zapříčiněný 
nezkušeným vojákem, který si zapaloval cigaretu na nesprávném místě. 
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EA Games 
Společnost Electronic Arts po dlouhých měsících utajování a chození ko- 
lem horké kaše konečně oficiálně oznámila vývoj 3D akce 7he Godfather. 
Ano, jde o herní adaptaci legendárního filmového Kmotra od Francise F. 
Coppoly, natočeného podle neméně slavné knihy spisovatele Maria Puza. 
Tato akční lahůdka, která bude určena pouze pro dospělé hráče (naposled 
tak EA učinili s C/ive Barker's Undying), by se měla objevit již letos na pod- 
zim, a to pro PC, PlayStation 2, Xbox a PSP Za zmínku rozhodně stojí, že 
se ve hře setkáte se spoustou známých postav — objeví se Santino „Son- 
ny“ Corleone s hlasem Jamese Caana, Tom Hagen pod vedením Roberta 
Duvalla a samotný capo di tutti capi Don Vito Corleone se skvělým da- 
bingem zasnulého Marlona Branda. 7he Godfather nabídne podobný styl 
hry jako slavná série Grand Theft Auto. Na začátku si vytvoříte postavu, 
s níž budete vydělávat na živobytí v New Yorku v letech 1945 až 1955. Od 
obyčejného posluhování se nakonec dostanete do legendární mafiánské 
rodiny a všechny problémy vyřešíte po svém. Preferujete násilí, diploma- 
cii, nebo od každého kousek? Chcete na vlastní kůži zažít přestřelky. za ry- 
chlé jízdy městem, obyčejné vyděračství nebo bankovní loupeže? V tom 
případě vám EA Games nejspíše kápnou do noty. Ani grafické zpracování 
nevypadá špatně, o čemž se můžete přesvědčit z prvních screenshotů. 
www.eagames.com 


Enlight Software, Infinite Interactive 

Fanoušci slavné strategické série Seven 
Kingdoms se letos v září dočkají velkého 
překvapení v podobě chystaného třetího 
dílu s názvem Seven Kingdoms: Conguest. 
Na vývoji pracuje opět společnost Enlight 
Software, jíž tentokrát pomáhá studio Infi- 
nite Interactive. V dnešní době je v módě 
přechod ke třetímu rozměru, což nemine 
ani tuto slavnou sérii. Dočkáte se slušivé- 
ho 3D zpracování, díky němuž budete ob- 


přátelených stran se samozřejmě pochlubí 
odlišnými jednotkami, technologiemi 
a magií. Lidé si na pomoc povolají hrdiny 
a démoni s krutým úsměvem vyvolají 
mocné elementály. Kromě příběhových 
kampaní jsou na programu. skirmishové 
potyčky či multiplayerové boje až pro osm 
hráčů přes LAN a internet. Seven King- 
doms: Conguest navíc přinese editor leve- 
lů, v němž si vytvoříte vlastní scénáře. 
www.enlight.com 


divovat spoustu různých prostředí. Strate- 
gický prvek z předchozích dílů zůstane za- 
chován, a tak si kromě bojů užijete 
i obchodování, špionáž a diplomacii. Na 
začátku hry si vyberete jednu ze sedmi lid- 
ských civilizací či jednu ze sedmi ras dé- 
monů a vrhnete se do předlouhého boje 
dobra a zla. Příběh začíná 3000 let před 
Kristem a uzavře se finálním bojem na Ze- 
mi ve vzdálené budoucnosti. Každá ze zne- 


Nový Myst na obzoru 

Společnost Ubisoft oficiálně oznámila vývoj nové adventury Myst V: End of Ages, 
která vzniká pod taktovkou vývojářů z týmu Cyan Worlds. Chystané pokračování 
legendární adventurní série má být jejím posledním dílem, v němž se necháte po- 
lapit poutavým příběhem a nádherným audiovizuálním zpracováním. Příběh této 
novinky navazuje na předchozí Myst IV: Revelation a konečně se vám povede 
vzkřísit starodávnou civilizací D'ni. Ta kdysi dávno neuvěřitelně prosperovala, ale 
jednoho krásného dne ji překvapila náhlá katastrofa. Plné verze hry se dočkáte již 
letos na podzim. 
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Civilization IV pod taktovkou Take 2 

Loni v listopadu se objevily informace o tom, že společnost Atari nabídla práva 
na Civilizaci. Nyní se ke koupi přihlásila společnost Take 2 Interactive, která ve 
spolupráci se známým vývojářským týmem Firaxis Games vydá novou Civilizaci 
údajně již letos na podzim. Abychom byli přesnější — o Civilization IV se postará 
nově založená divize 2K Games a tato očekávaná strategie společně s budoucími 
datadisky nebude jediným titulem, který z dohody mezi těmito dvěma firmami 
vzejde. Chystané pokračování slavné strategické série nabídne zbrusu nové 3D 
zpracování a neotřelý singleplayerový a multiplayerový obsah. Autoři rovněž sli- 
bují nový standard ve tvorbě modifikací, díky němuž si hráči jednoduše vytvoří 
vlastní datadisky. 


| | A sy i 
z Mil SEGA 


Team 17 
Vedení Codemasters milostivě odhalilo vývoj dalšího dílu slavné série 
Worms od zkušených vývojářů z Team 17. Jmenuje se Worms 4: May- 
hem a vyzkoušíte si ho údajně již letos na jaře. Vydavatelem tedy tento- 
krát již není Sega — nejde ale o jedinou změnu, které se bojechtiví červi 
dočkají. Singleplayerová kampaň nabízí dvacet pět různorodých misí, 
v nichž je na programu nejen zábavná eliminace protivníků, ale rovněž 
získávání důležitých předmětů či destrukce daných objektů. V průběhu 
hry se dostanete do prehistorických oblastí i na Blízký východ, na sta- 
veniště, navštívíte legendární Kamelot a Divoký západ. Vše bude samo- 
zřejmě zpracováno ve třetím rozměru a červíky si tentokrát navrhnete 
dle svého vkusu. Plešaté bojovníky vystřídají vlasatí borci s čapkami 
a budou rozsévat smrt se starými známými zbraněmi i několika novými 
kousky. Bohatý válečný arzenál si doplníte vlastnoručně navrženými 
bambitkami, které si vytvoříte v novém Weapon Factory módu. Všechny 
singleplayerové mise si zahrajete i v multiplayeru, který bude navíc obo- 
hacen o dvacet speciálně navržených scénářů. 
www.wormsmayhem.com 


S.T.A.L.K.E.R. hlásí další zpoždění 

Také jste se těšili na květnové vydání lákavé 3D akce S.7.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyl? Už jste se nemohli dočkat, až převezmete nebezpečnou roli stalkera 
a vydáte se do zrádného pásma? V tom případě vás bohužel musíme zklamat, je- 
likož společnost THO informovala o dalším odložení vydání. Dokonce se ani nikdo 
neobtěžoval, aby veřejně ohlásil nový termín. PR manager Oleg Javorskij za ukra- 
jinský vývojářský tým GSC Game World pouze prohlásil, že jsou tímto krokem po- 
těšeni, neboť na tvorbu získají více času. Zbývá tedy jen dále čekat a doufat, že 
S.TA.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl nestihne stejný osud jako nechvalně známý 
Duke Nukem Forever. 


K dostání v sítích prodejen Comfor, DATART, Globus, Hypernova, JRC a TESCO. 
Na Slovensku v sítích prodejen Brloh, JRC a TESCO. 


Bits Studios 

Připravte se na cestu do pekla v nové ho- 
rorové akci Constantine od vývojářského 
týmu Bits Studios, inspirované oblíbeným 
komiksem Hellblazer. Stejně jako slavný 
herec Keanu Reeves v chystaném stejno- 
jmenném filmu povedete kroky svérázné- 
ho detektiva Johna Constantina. Ten se 
zabývá výhradně tajemnými a nadpřiroze- 
nými případy, kterých se v poslední době 
v Los Angeles objevuje čím dál tím více. 
Co byste také chtěli od města, kde pod 
povrchem dřímá ukrytý svět andělů a dé- 
monů? Je tedy na vás, abyste se vydali do 
lítého boje proti pekelným nestvůrám a za- 
chránili Zemi před blížící se zkázou. Na hru 
nahlédnete v third person pohledu a proti 
nemrtvým bestiím využijete různých sva- 
tých zaříkávání a artefaktů (např. Crucifier, 
Holy Shotgun a Dragon's Breath Flameth- 
rower). Zajímavým prvkem bude unikátní 


by 


destraX Entertainment Software 


vidění, s nímž dokážete odhalit různé mas- 
kované bestie či skrytá démonická tajem- 
ství. Constantine vyjde pod dohledem 
společnosti SCi Games pro PC i herní kon- 
zole PlayStation 2 a Xbox již co nevidět. 
Fanynky krásného Keanu Reevese s ním jis- 
tě projdou i peklem, nebo se mýlíme? 
www.sci.co.uk 


možnými zbraněmi, technik dokáže postavit spoustu 


Německý vývojářský tým destraX Entertainment Soft- 
ware pomalu dokončuje chystanou strategii s prvky 
RPG nazvanou Ground Zero: Genesis of a New 
World. Její vydání je plánováno na duben a s trochou 
štěstí by mohla potěšit ty hráče, kteří nedají dopustit 
na první či druhý díl Fa//outu. Příběh se odehrává 
v postapokalyptickém světě, kde ničivý atomový vý- 


užitečných věcí, jako například past na krysy, rádio či 


vodní pumpu, a doktůrek se postará o zdraví vašich | 


kolegů. Samozřejmě nechybí ani získávání zkušenos- 
tí a zlepšování schopností. Autoři slibují stovky růz- 
ných předmětů, zbraní, brnění a spoustu NPC postav. 
Pokud se jim práce vydaří, dočkáte se vskutku láka- 
vého dobrodružství 


buch přežívá jen hrstka šťastlivců, živořících v nehos- 
tinných podmínkách a snažících se o založení nové 
civilizace. Pitné vody a potravin je žalostně málo 
a probíhají o ně neustálé boje — není tedy divu, že se 
začínají vytvářet skupinky, které mají do poctivosti 
hodně daleko. Hlavní hrdina hry musí najít pár přátel, 
kteří mu pomohou v ovládnutí tohoto nehostinného 
virtuálního světa. Ground Zero: Genesis of a New 
World se skládá zhruba z dvaceti lokací, v nichž bu- 
dete plnit různé úkoly a bojovat s krutými nepřáteli 
a nepřízní osudu. Na výběr dostanete tři povolání 
s různými speciálními schopnostmi: žoldák, technik 
a doktor. Zatímco žoldák bez problémů mává všemi 


Nová česká adventure 9 till Death 
Český vývojářský tým Future Games připravuje další adventuru. Po skvělém Po- 
slovi Smrti a aktuálním /Vibiru: Posel bohů se teď chystá titul s pracovním názvem 
9 till Death. Autoři v současné době dokončují příběh, který údajně nebude vůbec 
lineární, což je v případě adventurního žánru dosti neobvyklé. Zatím pochopitelně 
blížily. Ale vzhledem k tomu, že Future Games mají v herním průmyslu již bohaté 
zkušenosti a odvádějí stále dobrou práci, jistě se máte nač těšit. 
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www.groundzero-game.com 


Chystají v Blizzardu nové Diablo? 

Po legendárních úspěších akčních fantasy RPG Diablo a Diablo II jistě nikoho ne- 
udiví, že vývojáři z Blizzardu nejspíše kutí další pokračování. Nedošlo sice k žád- 
nému veřejnému ohlášení, ale na oficiálních stránkách zmiňovaného studia se ob- 
jevila zajímavá zpráva. Hledá se totiž zkušený herní designér, jenž by vedl tým, 
který má první a druhý díl Diabla na svědomí. V Blizzardu je také poptávka i po 
dalších specialistech na několika různých pozicích, kteří by se na tvorbě Diabla 
I klidně mohli podílet. Brzy snad budou k dispozici podrobnější informace. Za tře- 
tí díl slavného akčního RPG by spousta hráčů jistě položila život. 


Wicked Studios 
Vývojářský tým Wicked Studios chystá pro fanoušky adventur jedno velké 
překvapení. Je jím nový titul s názvem Keepsake, který hráče zavede do 
fantastického světa magie. Hlavní hrdinkou poutavého příběhu je jedna- 
dvacetiletá krasavice Lydia, jež se vydává na studia do kouzelnické akade- 
mie Dragonsvale. Po příjezdu však zjistí, že zde není ani živáčka, a snaží se 
tedy vypátrat, co se v prostorách a okolí budovy stalo. Klíčovým prvkem se 
stává loutka šaška, kterou hlavní hrdinka darovala před osmi lety svému 
"nejlepšímu příteli a nyní ji nachází pohozenou v opuštěné akademii. Díky 
tomuto dárku na památku má Lydia vize a sleduje nedávné zážitky svého 
kamaráda. Postupně odhaluje střípky příběhu a pouští se do nových do- 
brodružství. Na svém tajemném putování však nebude trpět samotou — 
potká draka Zaka, který se však nesprávným použitím kouzla proměnil ve 
vlka. Částí hlavního úkolu hry tak bude i přeměna vlčího parťáka zpět do 
dračí kůže. Postavu většinou ovládnete v third person pohledu, ale čas od 
času vyřešíte některé hádanky z pohledu vlastních očí. Jako v každé správ- 
né adventuře vás čeká spousta dialogů a v neposlední řadě si užijete i pěk- 
ných předrenderovaných lokací se 3D modely NPC postav. Vydání Keep- 
sake je plánováno na druhé čtvrtletí tohoto roku. 
www.wickedstudios.com/keepsake 


sure are uit find people at he míní 


Horké zprávy z Activisionu 

Společnost Activision odhalila několik nových informací o chystaných titulech. 
Nejzajímavější je bezpochyby potvrzení vývoje pokračování vynikající válečné 
FPS Call of Duty. Jeden titul potěší počítačové hráče a druhý bude určen pro 
majitele herních konzolí. Vydání je plánováno na fiskální rok 2006, který začíná 
1. dubna tohoto roku. Zatím pochopitelně nejsou známy žádné podrobnosti, ale 
jistě si dokážete sami dobře představit, jakým směrem se bude Call of Duty 2 
ubírat. Naopak smutnou zprávou pro všechny fanoušky Doomu 3 je odložení chy- 
staného datadisku Resurrection of Evil a xboxové verze Doomu 3. Očekávaný pří- 
davek měl původně vyjít již v březnu, ale nakonec se ho podle informací z id Soft- 
ware dočkáme až v prvním dubnovém týdnu. 
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PĚT LET PO UDALOSTECH ÚSPĚŠNÉ HRY 
STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC 
JSOU RYTIRI JEDI NA POKRAJI ZAHUBY 
A REPUBLICE HROZI POD TLAKEM LORDU 
ZE SITHU ZÁNIK. POSLEDNÍ NADĚJÍ 
REPUBLIKY ZUSTAVA TEDY OSAMOCENY 
RYTIR JEDI, SNAZICÍ SE ZNOVU SPOJIT 
S VESMIRNOU SILOU. 


OBSIDIAN : 
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K dostání v sítích prodejen Comfor, DATART, Globus, 
Hypernova, JRC a TESCO. 


Pivotal Games 

V únorovém čísle GameStaru jsme 
vás poprvé informovali o tom, že se 
chystá pokračování další akční váleč- 
né série Conflict od vývojářského tý- 
mu Pivotal Games, a tentokrát pro vás 
máme několik podrobností včetně prv- 
ních screenshotů. Příběh chystaného 
dílu se odehrává v budoucnosti a opět 
vám nabídne skupinu specialistů zná- 
mou z předchozích titulů. Setkáte se 
s Bradleym, Foleyem, Connorsem 
i Jonesem a vrhnete se do boje proti 
nebezpečným teroristům z celého 
světa. Vítanou novinkou oproti před- 
chozím hrám je různorodost prostředí, 
kam se v průběhu zásahových akcí do- 
stanete. Conflict: Global Terror tak ne- 


přinese stereotypní lokace, ale v kaž- 
dé z patnácti autory uváděných misí 
se podíváte někam jinam. Vaši hrdino- 
vé se vybaví větším množstvím zbraní 


mise budou striktně lineární, jiné vám 
naopak nabídnou velkou dávku svobo- 
dy a řešení klíčových situací nechají 
plně ve vašich rukou. Jak si můžete 
všimnout na screenshotech, hra po- 
běží na novém 3D enginu, díky němuž 
vás potěší i vylepšené animace po- 
stav. Aby toho nebylo málo, dočkáte 
se upraveného příkazového systému 
s vylepšeným ovládáním. Společnost 
SCi Games hodlá Conflict: Global Ter- 
ror vydat již letos v listopadu. 
www.sci.co.uk 


byl 


KD Lab 

Ruští vývojáři z K-D Lab odhalili datadisk pro 
úspěšnou sci-fi realtimovou strategii Peri- 
meter. Kromě druhého dílu, jehož vydání je 
zatím v nedohlednu, se dočkáte | přídavku 
s podtitulem Emperor's Testament. Přestože 
je v Rusku plánován již na první čtvrtletí to- 
hoto roku, na anglickou verzi si musíte po- 
čkat o něco déle. A co všechno pro vás au- 
toři v chystaném datadisku připravují? Před- 
ně se můžete těšit na kampaň s novým 
příběhem, ve kterém budete svědky spous- 
ty zajímavých událostí. Objevíte nové para- 
lelní světy, setkáte se s Mechanickým Mesi- 
ášem a vydáte se po stopách tajemné ve- 
třelecké rasy — vše prožijete v pětadvaceti 
singleplayerových misích. Multiplayerová 
část hry se bohužel tak velké pozornosti ne- 
dočká, jelikož přinese pouze tři nové scéná- 
ře. Autoři však slibují nové grafické zpraco- 
vání (podle prvních záběrů ze hry to ale s vy- 
lepšováním nevypadá nijak žhavě), nové 
budovy a jednotky a rovněž soundtrack. Em- 
peror's Testament tedy jistě potěší všechny 


Chystané hry od Vivendi vyjdou v češtině 
Sílící společnost CD Projekt získala pod svá distributorská křídla další světoznámou 
herní společnost, kterou je Vivendi Universal Games. Poté, co Cenega Czech nevyda- 
la The Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Bay a vynikajícího MMORPG World 
of Warcraft se ujala společnost CD Projekt, bylo jen otázkou času, kdy rostoucí CD 
Projekt vyjde s pravdou ven. Nyní je největším distributorem PC her v ČR, neboť za- 
stupuje společnosti Vivendi, THO, Codemasters, Activision, Sega a další. Díky nové 
spolupráci s Vivendi se na náš trh již brzy dostane například taktická akce SWAT 4, 
realtimová strategie Empire Earth 2 nebo hororová FPS FE.A.R. Nutno podotknout, že 
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příznivce původní hry, ale nové nadšence 
pro virtuální svět Exodus nejspíše nezíská. 


www.kdlab.org 


Nová dánská 3D akce 

Dánský vývojářský tým Deadline Games má plné ruce práce s novou 3D akcí, kterou si 
zahrajete na PC i konzolích PlayStation 2 a Xbox. Jmenuje se Overdose a v prodeji by 
měla být v režii společnosti SCi Games již ve druhém čtvrtletí tohoto roku. Hlavní po- 
stava hry se údajně podobá klasickým akčním hrdinům z oblíbených filmů mistra Joh- 
na Woo. Převezmete roli speciálního agenta bez bázně a hany, který s vaší pomocí pro- 
nikne do mexického drogového podsvětí a rozpoutá zde hotové peklo. Autoři ale nejsou 
troškaři! Předem nejspíše počítají s úspěchem a již nyní plánují vývoj Overdose 2, even- 
tuálně i dalšího pokračování. Nu, uvidíme již za pár měsíců. 


Techland 
Polský tým Techland se do srdcí hráčů zapsal sci-fi taktickou FPS Chrome 
a nyní odhaluje další titul, který by měl na události ve zmiňované hře nava- 
zovat. Jmenuje se SpecForce a odehrává se v budoucnosti, kdy lidé sdru- 
žení do velké Federace zkoumají blízké planety a pátrají po použitelných pří- 
rodních zdrojích či dalším vhodném místě k životu. Do centra zájmu se do- 
stávají speciální korporace, které získávají od vlády povolení k průzkumu 
jednotlivých planet a vzájemně mezi sebou nemilosrdně soupeří. Kvůli ne- 
promyšleným krokům vládních úřadů nakonec dochází k nevyhnutelným 
bojům, jež ohrožují samu Federaci. Vliv některých soukromých společnos- 
tí je natolik velký, že na něj nestačí ani vláda, a jednoho krásného dne do- 
jde dokonce k atentátu na několik vysokých úředníků. Je tedy na čase; aby 
do akce nastoupil speciálně cvičený hrdina z jednotky SpecForce, jehož 
kroky povedete. Abyste proti přesile kriminálníků měli vůbec šanci, využi- 
jete spoustu futuristických zbraní a dalšího speciálního nádobíčka. Klidná 
budoucnost Federace spočívá tedy na vašich bedrech. SpecForce poběží 
na vylepšeném enginu z Chrome a již na první pohled vypadá velice zají- 
mavě. Předběžné datum vydání zatím není známo. 

www.techland.pl 
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Divine Divinity II ve velkém stylu? 

Slavný belgický vývojářský tým Larian Studios, který se postaral o vynikající fan- 
tasy RPG Divine Divinity a jeho nepovedené pokračování Beyond Divinity, si poří- 
dil moderní technologii SpeedTree. Ta se postarala například o skvěle vypadající 
les na úchvatném screenshotu z očekávaného epického RPG The Elder Scrolls IV: 
Oblivion. Je tedy docela možné, že chystané RPG Divine Divinity ll překvapí dech 
beroucím grafickým zpracováním a vývojářský tým Larian Studios se znovu do- 
stane do popředí zájmu fanoušků tohoto žánru. Nebo snad Belgičané tajně pracu- 
jí na další hře, která zatím zůstává úspěšně skryta? 


Už nehledejte jinde! 


NENÍ V GAMESTARU VAŠE OČEKÁVANÁ HRA? 
PŘEČTĚTE SI O NÍ NA NAŠEM WEBU! 


NENÍ NA CD VAŠE OBLÍBENÁ DEMOVERZE? 
STÁHNĚTE JI Z NAŠEHO SERVERU! 


SHÁNÍTE ČEŠTINY DO AKTUÁLNÍCH HER A PROGRAMŮ? 
NAJDETE JE NA NAŠICH STRÁNKÁCH! 


POTŘEBUJETE POMOCI? ZEPTEJTE SE OSTATNÍCH HRÁČŮ! 


vent 


WWW.GAMESTAR.CZ 
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RoundHouse Entertainment 

Boxerské zápasy na PC? Bravo, to tu vážně 
dlouho nebylo! Jmenují se Heavyweight Thun- 
der a pro nadšené fanoušky tohoto sportu je 
připravuje vývojářský tým RoundHouse Enter- 
tainment. Nejde však jen o pouhý boj, jak by se 
na první pohled mohlo zdát — tentokrát se do- 
čkáte komplexní simulace všeho, co k boxu 
patří. Vyberete si jednoho z deseti předem vy- 
tvořených boxerů (nebo si vytvoříte vlastního 
šampiona) a vydáte se na strastiplnou cestu ke 
slávě. Boxovat budete v šesti různých arénách 
a zavítáte i do obyčejných barů, kde všem ču- 
milům předvedete, co ve vás opravdu je. V bo- 
ji si zvolíte jeden ze tří různých pohledů (first 
a third person nebo pohled z ptačí perspektivy) 
a využijete revolučního systému SimuPunch, 
díky němuž se souboje údajně posunou zcela 
novým směrem. Mimo krvavých bitek si 
ovšem užijete i spoustu dalších radostí a stras- 
tí. Těžce vybojované peníze utratíte v nóbl her- 
nách, oblečete se do nejdražších kožešin, kou- 
píte si luxusní vilku a vydáte se na lov vnad- 


»B 
City Interactive 

Polský vývojářský tým City Interactive se s ne- 
dávno vydanou arkádovou střílečkou 7errorist 
Takedown zrovna dvakrát nevytáhl. Tato hra si 
vysloužila silně podprůměrná hodnocení 
i přes poměrně uspokojivé grafické zpracová- 
ní. Autoři se však nenechali odradit a připravují 
další titul, který se opět ponese ve stylu nená- 
ročné akce. V Batt/estrike: The Road to Berlin 
navštívíte virtuální prostředí druhé světové vál- 
ky a v šestnácti misích budete nemilosrdně 
pálit do všeho, co se objeví na vašich ušmud- 
laných monitorech. V letní i zimní krajině si vy- 
zkoušíte role mnoha válečných hrdinů. Stane- 
te se pilotem, kulometčíkem, parašutistou či 
odstřelovačem. Díky jednoduchému ovládání 
se bez problémů necháte strhnout akcí a bu- 
dete rozsévat smrt. V průběhu hry usednete 
i do letadla a tanku a také k protiletadlovému 


ných krásek. Sestavíte si vlastní tréninkový 
program, osvojíte si speciální údery a vyhodíte 
nespolehlivé trenéry. S přibývající slávou získá- 
te více peněz a více možností. A jakmile vás ka- 
riéra přestane bavit, vytvoříte si vlastní ligu 
a začnete nanovo. 
www.heavyweightthunder.com 


U vw, 


kanónu. Mnohé jistě potěší nízká hardwarová 
náročnost, díky níž si hru v poměrně pěkné 
grafice zahrajete i na starších strojích. Battle- 
strike: The Road to Berlin na první pohled vy- 
padá jako skvělá záležitost na odreagování, 
ale po zkušenostech s Jerrorist Takedown se 
obáváme stereotypu. 
www.city-interactive.com 
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Březen 2005 


Duben 2005 


Květen 2005 


Datadisk pro Rome: Total War 

Poměrně nedávno vydaná historická strategie Rome: Total War od Creative Assembly 
získala duše spousty hráčů a chlubí se vynikajícími hodnoceními z celého světa. Proto 
není divu, že společnost Activision chystá datadisk, který by měl spatřit světlo světa le- 
tos v říjnu. Zatím sice nedošlo k žádnému oficiálnímu oznámení, ale přídavek se objevil 
v nabídce známé sítě obchodů GameStop. Vydání je přesně uvedeno na 17. října 2005. 
Doufejme, že se hlavouni z Activisionu brzy rozhodnou odhalit více informací, které by 
nám připravovaný datadisk alespoň trochu přiblížily. 
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Pokračování Užasňáků 

Vzhledem k úspěchu skvělého animovaného filmu The Incredibles (Úžasňákovi) a do- 
cela povedené stejnojmenné 3D arkády od vývojářů z Heavy Iron Studios se společ- 
nost THO rozhodla připravit pokračování. 7he Incredibles 2 si otestujete již letos na 
podzim, a to na mnoha různých platformách. Další příběhy superhrdinů si tak vyzkou- 
šejí majitelé PC, konzolí Xbox, PlayStation 2 a GameCube i handheldů GameBoy 
Advance, PSP a Nintendo DS. 0 počítačovou verzi se opět postará vývojářský tým He- 
avy Iron Studios. Pokračování arkádových Úžasňáků rozhodně neudělá díru do světa, 
ale nejspíše opět potěší všechny fanoušky filmu a původní hry. 

05G0115 
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»Společnost Take 2 Interactive založila divizi 2K Games, jež nově zaštítí ně- 
kolik jejích vývojářských studií. K tomuto zásadnímu kroku ji vyprovokovala 
exkluzivní dohoda Electronic Arts o používání licence ESPN, kterou Take 2 In- 
teractive dosud aplikovali na sportovní tituly. Pod hlavičkou 2K Games vyjde 
například Stronghold 2, Civilization IV, The Elder Scrolls IV: Oblivion nebo sé- 
rie Close Combat. Všech chystaných sportovních titulů od Take 2 se dočkáte 
pod labelem 2K Sports. 

Úžasná MMORPG jsou sice neuvěřitelným lákadlem a nepředstavitelným 
žroutem času, ale neměli byste je vyměnit za skutečný život. Tak to právě 
udělal nejmenovaný Japonec, který si v Lineage // dokonce našel přítelkyni, 
ale brzy nato se s ní rozešel. Ukřivděná ženština se mu chtěla dostatečně po- 
mstít a smazala mu celý jeho herní účet. Japonský jinoch to ovšem jen tak 
nenechal! Do hraní svého oblíbeného titulu investoval spoustu času i peněz, 
a tak celou záležitost oznámil policii. Pachatelka byla následně obviněna 
z hrubého porušení zákona a zatčena. Máme se smát, nebo brečet? 

»» Pohádka na dobrou noc o vydání chorobně odkládané 3D akce Duke Nu- 
kem Forever se možná nakonec stane skutečností. Vývojářský tým 3D Re- 
alms nedávno zatrhl tvorbu amatérského modu, který by převedl stařičkého 
Duke Nukem 3D do líbivého enginu Ha/f-Lifu 2, a začíná se proslýchat, že 
mytický Duke Nukem Forever by se přece jen měl objevit na letošní herní vý- 
stavě E3 v Los Angeles. Plánované datum vydání pochopitelně není známo. 
Otřepanou frázi „Až to bude, tak to bude!“ by však měla nahradit spíše otáz- 


ka „Už to konečně bude?“ Když už nic jiného, bylo by to velice originální. 

Rakouská společnost JoWooD se potýká s vážnými finančními problémy, 
které ji dovedly až ke zrušení vývojářských týmů Ebensee a Wings Simula- 
tions. Prvně zmiňovaní vývojáři mají na svědomí dopravní budovatelskou 
strategii 7řansport Giant a druzí vdechli život vojenské taktické akci Só/d- 
ner: Secret Wars, i když se s ní zrovna dvakrát nevytáhli. Pokud jste této 
hře přeci jen propadli, nezoufejte, neboť datadisku Só/dner: Marine Corps 
se ještě dočkáte. Mnohem hůře ovšem dopadl Só/dner 2, který se odebral 
do věčných lovišť. 

» Electronic Arts propouští zaměstnance losangeleského vývojářského stu- 
dia EALA. Přestože finanční výsledky za třetí fiskál jsou údajně lepší, než se 
původně předpokládalo, nevyhnuli se ani v EA malé restrukturalizaci. O práci 
tak přišlo šedesát osob a stav zaměstnanců klesl na celkových 320. Vypadá 
to, že vývojáři z EA LA budou muset máknout ještě více než dosud, což je při 
nedávno propíraných praktikách Electronic Arts skoro nemožné. 

» Vynikající 3D akce Half-Life 2 od Valve zabodovala při udílení cen Akademie 
interaktivních umění a věd (AlAS). Celkem získala neuvěřitelných devět cen, 
mezi nimiž září ocenění nejlepší hry roku. Mezi konzolovými tituly bodovala 
super akce Halo 2 a do síně slávy se tento rok dostal zakladatel Electronic 
Arts — Trip Hawkins. 

PETR PROŠEK 
05G0116 


SIMOVÉ V TELEVIZNÍ SHOW! 


O úspěchu originální simulace reálného života 7he Sims a jejího aktuálního po- 
kračování rozhodně není pochyb. Přestože je virtuální řádění na PC a herních 
konzolích především doménou mužů, existuje stále více titulů, které své příz- 
nivce hledají i mezi zástupkyněmi něžného pohlaví. A slavná herní série od ne- 
méně slavného vývojářského týmu Maxis patří právě mezi takové skvosty, jež 
dokáží zaujmout široké hráčské publikum i bez prolévání hektolitrů krve. Co 
takhle protlačit oblíbené virtuální postavičky na televizní obrazovky a dobýt 
s nimi celý svět? To by bylo terno! 

O pomalých krůčcích mistra Willa Wrighta z Maxisu — duchovního otce zmi- 
ňované herní série — do televizního byznysu se šušká již několik měsíců. Do- 
konce se vedly i debaty o možné show týkající se právě 7he Sims. Až nyní se 
však vedení společnosti Electronic Arts rozhodlo nakrmit lačné hráče a trochu 
jim svoji odvážnou představu přiblížit. Ano, skutečně se jedná o reality TV se 
známými simy v hlavních rolích, ale cestička k vytouženému cíli je strmá a kli- 
katá. V současné době probíhá jednání společnosti Electronic Arts s mnoha 
produkčními firmami, pod jejichž taktovkou by chystaná show vznikala. A jak 
by vlastně takový program vypadal? 

Jedním z mnoha návrhů je účast samotných diváků na ovládání skutečné ro- 
diny na obrazovce, stejně jako tomu je v klasických počítačových 7he Sims. 
Svým svěřencům zkrátka určíte, kdy jít do kuchyně, kdy do ložnice a kdy vy- 
venčit psa. Jak takový systém ale bude přesně fungovat, je stále ve hvězdách. 
Zatím ostatně není ani jisté, zda ke spuštění simácké reality TV dojde. V kaž- 
dém případě je to ale zajímavý nápad, jak přiblížit počítačové hry i televizním 
divákům, kteří o nich nevědí zhola nic. Televizní show lze v podstatě aplikovat 
na většinu slavných herních postav a navíc si příjemně namastit kapsu. 


u i 
Počítač pro 
rodinnou zábavu 


procesor Intel“ Pentium“ 4 3.0 GHz 

1MB L2 Cache s HT technologií, 

VGA GeForce FX 5700 LE 256MB 

DDR DVI/TV-out AGP 8x, 

MB EPoX EP-4PDA3I I865PE, 

paměť 512MB DDR400 Dual Channel, 
HDD Seagate 120GB Serial ATA 7200RPM, 
multimediální bezdrátová klávesnice 

a myš Chicony, 

OPTORITE DD 1205 DVD+/-RW, vč. SW, 
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repro Genius SW-5.1, 
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software MS Windows XP Home OEM 
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V roce 1996 šéf firmy DMA Design prováděl 
novináře kancelářemi vývojářů ve skotském 
městě Dundee a hovořil o tom, jak vznikála 
logická hříčka Lemmings. Jeden z návštěv- 
níků si všiml, Že programátoři ve volných 
chvílích po monitorech prohánějí malinká 
autíčka. Samozřejmě se zajímal, co že to má 
být, a dostal poměrně vyhýbavou odpověď: 
„To je další projekt, na kterém pracujeme, 
ale asi z toho nic moc nebude, jsou -tam 
auta, přestřelky a je to trochu amorální. Za- 
tím tomu říkáme Grand Theft Auto.“ 


)» VPŘED DO MINULOSTI 
Studio DMA Design nakonec hru přece jen dokončilo a Grand Theft 
Auto bylo vydáno o rok později. Tehdy ještě nikdo netušil, co to pro 
herní průmysl znamená. Zároveň byl ovšem stanoven základ pro ce- 
lou sérii — zdá se docela neuvěřitelné, že osm let je vlastně pořád 
dokola přemílán stejný nápad. Jdete po ulici, zastavíte projíždějící 
auto, vytáhnete řidiče a s ukradeným vozidlem plníte úkoly buďto 
pro nějaký gang, nebo pro osobní zisk. No a to je celé... První Grand 
Theft Auto bylo vyvedeno v jednoduché grafice (v DMA Design 
tvrdili že výkon počítače soustředí spíše na umělou inteligenci než 
na polygony) a v pohledu z ptačí perspektivy — inspirací pro hru se 
staly záběry dopravní policie natáčené z vrtulníků. 

Krátce po vydání prvního dílu bulvární plátky roztáčejí nenávist- 
nou kampaň proti neúměrnému násilí ve hře. Je zajímavé, že žádná ji- 


ná hra v historii nevyvolala takové mediální tažení, ačkoli krev crčela 

z monitorů i před sérií G7A. Ani neskonale brutálnější Carmageddon I 

(vydaný na podzim 1998), v němž jste získávali bonusy za elegantní 

rozmáznutí maminky s kočárkem o zeď domu, nikoho takhle nevzru- 

šil. Panika naprosto zastínila skvělý nápad, neomezený pohyb po her- 

ním prostředí, variabilitu misí a hlávně hratelnost, která později uchvá- 

tila miliony hráčů po celém světě. Je sice pravda, že za kradení aut, 

přejíždění chodců a práci pro podsvětí by vás maminka nepochválila, 

ale kolik hráčů se vydá do ulic, aby si to vyzkoušeli v reálu? Proč ni- 

kdo neobviňoval ze šíření násilí televizní stanice? Asi proto, že by se 

médiím příliš nehodilo kydat špínu do vlastních řad. No a vydavatelé 
si začali přehazovat mediálně horký brambor z ruky do ruky. 

První díl ještě vznikal pod záštitou BMG Interactive, ale po je- 

ho dokončení byli BMG pohlcení společností Take 2. DMA Design 

sice přešli pod vyda- 

vatele Gremlin, ale 

s Take 2 se dohodli 

na-vydání druhého 

dílu. Na scénu však 

přichází další vyda- 

vatel — Infogrames — 

a ten kupuje společ- 

nost Gremlin. Kontroverzní a mediálně propírané G7A ovšem pá- 

nům z Infogrames nevyhovovalo (dneska si pravděpodobně už je- 

nom rvou vzteky vlasy, protože jejich Driv3r pod hlavičkou Atari ne- 

ní ani zdaleka tak úspěšný), a tak Take 2 konečně kupují DMA 

Design. V roce 1998 je založen nový label Rockstar, Grand Theft Au- 

to přeskakuje všechny klacky házené pod nohy a v květnu 1999 se 

objevuje první projekt Rockstaru, datadisk s názvem G74: London 

1969 — jako jediný v celé sérii nebyl situován do imaginárního měs- 


ta, ale na skutečnou mapu Londýna a doprovázela ho britská hudeb- 
ní scéna šedesátých let. Překvapivě ho ale nevyvinuli DMA Design, 
ale studio Runecraft. Jelikož pro datadisk byla vyžadována nainstalo- 
vaná původní hra, Rockstar záhy vydávají kompletní balíček hry s da- r hb ad 4 
tadiskem pod označením G7A4: 7he Directors Cut. Kromě toho ještě GTA překonává samo sebe. Vice City se sice prodalo celkem něco ko- 
vzniká další rozšíření datadisku (tzv. expansion pack) s názvem G7A: lem dvanácti milionů kopií, ale San Andreas se stalo nejrychleji prodáva- 
London 1961, jež není určeno k přímému prodeji, ale umístěno na in- nou hrou v herní historii. Během prvního týdne z pultů prodejen zmizelo (© 
ternet ke stažení zdarma. čtyři a půl milionu nosičů, ve Velké Británii se prodal jeden milion kusů za -+ 
Mezitím DMA pracují na druhém dílu a Grand 7heft Auto 2 je před- devět dní. Celkové prodeje ekonomičtí analytici Rockstaru očekávají mi- 0 
staveno hráčům v říjnu 1999. Rozdíl mezi prvním a druhým dílem byl nimálně ve výši třináct milionů kusů, někteří předpokládají až patnáct mi- 
podobný jako mezi G74 /// a Vice City, tedy vylepšeno, ale zásadně ne- lionů. Sami si spočítejte tržby, když GTA: San Andreas nasadilo cenu M 
změněno. Zachována byla 49,99 dolaru za kus. 
nelinearita hry, mapa se 


rozšířila, byly přidány mi- a 

se, gangů se ve hře obje- „básní © 
vilo hned sedm a potyčky B = „ 
v ulicích se změnily ve vál- : 96 

ku. Uniformovaní strážci pořádku nabrali novou sílu a už nebylo tak 

jednoduché je setřást. G74 2 ovšem nebylo přijato s takovým nadše- 

ním jako jednička, možná i proto, že akce byly zasazeny do jakéhosi * 

fiktivního „bezčasí“ a modely aut vypadaly, jako by se dopravní provoz eo 

z padesátých let přenesl do 21. století. Hráči by asi byli více upřed- < 

nostňovali realističtější provedení. Navíc konkurence vystartovala p 

s Driverem, a ten už se pyšnil 3D grafikou. Tehdy si možná v Rock- M 

staru řekli: „Proč jsme to neudělali my?“ Prodeje nebyly špatné, ale 

megaúspěch měl přijít až později. 

Čas ubíhal a o dalším pokračování se toho moc nevědělo. Studio G8 
Rockstar mezitím pracovalo na jiných projektech a soustředilo se pře- ý A s 
devším na očekávanou konzoli PlayStation 2 — pro ni vyvíjelo závodní a 
titul Midnight Club a akční Smuggler's Run. Na jaře 2001 byla vydána GTA II, stále ještě ve „vrtulníkovém“ pohledu. 


ah u 


-m 


= 
— E 7 00 
ábavné nedělní odpoledne v Liberty City — GTA 0 o n 0 zj o Ši == 
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akční bojovka On/ a téhož roku poprvé udeřil Max Payne. Pak ale na- 
dešel 22. říjen 2001, Grand Theft Auto /ll vystartovalo na konzolovou 
scénu a raketovým startem se vyhouplo na první místa žebříčků. Po- 
prvé se tak stalo, že G7A se objevilo nejprve na konzolích a PC hráči 
na ně museli čekat až do konce jara roku 2002, tento postup zůstal 
ostatně zachován i pro obě pokračování. G7A /// mizelo rychle z pul- 
tů, hráči po celém světě si spokojeně pomlaskávali a recenze se jen 
hemžily hodnoceními přes 90 % a slovy jako „neuvěřitelně detailní, 
fenomenální, vynikající, nejpůsobivější akční hra a skvělá zábava“. 
Akce se odvážně přesunula do trojrozměrného prostoru města Li- 
berty City a bulváry psaly o „simulátoru zločinu“ a „masovém vraž- 
dění“. Pravdou sice zůstává, že pokud se někomu virtuální realita mí- 
sí se skutečnos- 
tí, může v něm 
snad hraní G7A 
spustit šílenství 
řádění masové- 
ho vraha, ale ta- 
kovému blázno- 
vi stačí přečíst si 
noviny a počítačové hry pro své jednání nepotřebuje. Pravdou 
ovšem také je, že Rockstar možná až trochu zbytečně provokovali 
přehnaně asociální a zcela zbytečnou hrou State of Emergency na 
PS2 a loni nesmyslně brutálním Wanhuntem. Kdo chce kam... 

Ale dost moralizování a zpátky do roku 2002 — svět pařil G7A /// 
a s napětím očekával, co bude dál. Média se předháněla ve speku- 
lacích, na internetu se objevovaly podvržené screenshoty ze čtvrté- 
ho dílu a na základě sebemenší zprávy se uveřejňovala obrovská pre- 
view. Datum vydání se blížilo a předobjednávky na konzolovou verzi 
GTA: Vice City přesáhly počet čtyř milionů kusů. Tentokrát už nikdo 


Na grafice sice byla znát 
konverze z PS2, ale hra 
nabízela tolik zábavy a bonusů, 
že to bylo všem úplně jedno. 
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nepochyboval, že další pokračování bude ještě větší bomba než kdy 
předtím. Na G7A /// se čekalo dva roky, na Vice City už jenom rok. En- 
gine byl na světě a stačilo vše jenom trochu vylepšit, zvětšit a přidat 
nějaké ty vychytávky. Hráči se ocitli v diskotékových osmdesátých 
letech ve virtuálním městě podobném americkému Miami na Flori- 
dě (Vice City bylo jedním ze tří měst z prvního dílu), přibyla jízda na 
motorkách, na člunech, létání ve vrtulníku, nakupování budov a akce 
se přesunuly také do interiérů a mise byly variabilnější než v před- 
chozích dílech. Na grafice sice byla znát konverze z PS2, ale hra na- 
bízela tolik zábavy a bonusů, že to bylo všem úplně jedno. Pro Vice 
City se také objevila spousta modů od nadšených amatérů. 

Okamžitě po vydání „čtyřky“ (pořadová číslice ovšem z názvu 
hry zmizela) se vyrojily spekulace o dalším pokračování. Logicky se 
nabízelo San Andreas, neboť to bylo po Liberty City a Vice City po- 
slední ze tří měst z původního G7A. V té době to sice vypadalo, že 
GTA: San Andreas je plánováno na rok 2005 pro PlayStation 3, ale 
v Rockstaru překonali sami sebe a San Andreas už se prohání na 
PS2 od loňského listopadu. Verze pro PC je hlášena na začátek 
června a další informace se o ní dozvíte na dalších stránkách v tom- 
to čísle GameStaru. 


HELE, TO VYPADÁ JAKO GTA! 
Určitě jste něco podobného četli alespoň stokrát. Recenze na „jisté“ 
hry jsou prošpikovány přirovnáními: „... snaží se vydělat peníze ko- 
pírování fenoménu G7A...“, ,„... způsob hry a stavba misí je podobná 
jako v G7A...“ nebo „... na první pohled vypadá jako klon G74, ale na 
svůj vzor ani zdaleka nemá.“ Je to tak, jakmile se nějaká hra vy- 
houpne mezi elitu oblíbených, okamžitě se objeví spousta následo- 
vníků, kteří se snaží více či méně úspěšně kráčet v jejích stopách. 
Firma Rockstar v roce 2001 narazila na zlatou žílu. Již před G7A /I/ se 
jiné hry snažily nalákat hráče na velká žijící města (třeba série Crazy 
Taxi), ale něco tomu pořád chybělo. Rockstaru se jako prvním poda- 
řilo skloubit všechny potřebné prvky dohromady a dalo by se říci, že 
založili žánr „městských akcí“. Desítky vývojářských studií se oka- 
mžitě chopily příležitosti a rozhodly se ze zlaté krávy vydojit také ně- 


jakou tu kapku pro sebe. Někteří si sice koncept větší či menší 
měrou přizpůsobili svým potřebám, ale základ zůstal stejný. Chce- 
te jména? 7he Simpsons Hit £ Run, True Crime: Streets of L. A. ne- 
bo konzolová 7he Getaway jsou asi bez diskuse přinejmenším „in- 
spirovány“. A nakonec, proč ne? Pokud je klon kvalitní, hráčům to 
nejen nebude vadit, ale příbuznost s oblíbenou hrou je naopak 
podnětem ke koupi. Toho jsou si velice dobře vědomi vydavatelé, 
takže jakmile někdo nabídne něco podobného G7A, dveře vyda- 
vatelských společností a také bankovních domů se dokořán otví- 
rají. Problém je, že nové nápady tak často nemají šanci se' uplat- 
nit a jsou válcovány novými a novými přírůstky do dlouhé řady ko- 
pií, u nichž vyda lé tuší jistější zisk. Jelikož však v posledních 
letech dochází ke stále zjevnějšímu prolínání herních žánrů a vý- 
voj herního průmyslu se neustále zrychluje, někteří vydavatelé 
oče Í, že šílenství kolem G7A4 klonů postupně vymizí podobně 
jako třeba point 3 ntury a přesune se do kategorie 
„oldies but goldies“. To je ovšem stále ještě hudba budoucnosti. »» 


| n r 
rodej v Ammu-Nation? 


V roce 1993 se o místo ve firmě DMA Design ucházel jistý skotský vý- 
vojář Mark Callagher. Nebyl sice přijat, takže neměl možnost se podílet na 
vývoji prvního G7A, zato o deset let později obvinil Rockstar, že mu koncept 
GTA ukradli, protože při přijímacích pohovorech předvedl demoverzi hry Cri- 
me, Inc., kterou sám programoval a jejíž náplní byla válka gangů v měst- 
ských ulicích. Těžko se dá ovšem uvěřit tomu, že by s podáním žaloby če- 
kal celých šest let od vydání hry. Jeden z bývalých členů DMA také uvedl, 
že původní náplní GTA měl být boj policie proti zločinu a rozhodnutí vše oto- 
čit padlo až na konci vývoje. 

V roce 2003 se ve Spojených státech dva nevlastní bratři William a Jos- 
hua Bucknerovi rozhodli, že si od svého otce „vypůjčí“ pušky a ukrátí si 
dlouhou chvíli ostřelováním aut, projíždějících po blízké dálnici. Celá zába- 
va skončila jedním mrtvým řidičem a jednou těžce zraněnou ženou. Oba 
chlapci pak uvedli, že inspirací pro ně byly hry GTA JI a GTA: Vice City. Je- 
likož na rodičích obou výtečníků by asi rodiny postižených nic moc nevy- 
soudily, rozhodly se zažalovat Rockstar Games, Sony a Take 2, a to hned 
o 240 milionů dolarů. Nebyl to ovšem jediný případ, kdy byla vina svalová- 
na na GTA — banda mladistvých, která kradla auta v Kalifornii, tvrdila, že je 
k tomu navedla hra. V letech 2002 a 2003 řádil v Oaklandu šestičlenný 
gang, který se nazýval Nut Cases a kuráž k olupování a zabíjení náhodně 
vybraných obětí si dodával hraním G7A //I. Nut Cases měli na svědomí tuc- 
ty krádeží a pět vražd. 

V roce 2003 podalo haitské občanské sdružení na radnici v New Yorku 
protest proti G7A: Vice City za to, že ve hře je haitská komunita znázorněna 
jako zločinecká organizace a ještě ke všemu je hráč vybízen k zabíjení Hai- 
ťanů. Haitan-American Coalition požadovala nejenom odškodné, ale i sta- 
žení Vice City z trhu. Vzhledem k tomu, že tou dobou již bylo rozprodáno 11 


milionů kopií, přišli takříkajíc „s křížkem po funuse“. Příprava na páteční Zelenou vlnu... 
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V redakci GameStaru — přestože jsme časopis o hrách 
pro PC — se kupodivu vyskytují i takoví podivíni, kteří 
vlastní nějakou tu konzoli. No tak, nechte ty kameny 
ležet! Nic se přece neděje, je to snad svatokrádež, za- 
hrát si na něčem jiném než na počítači? Užitečné to 
může být občas i pro vás — čtenáře. Alespoň vám teď 
můžeme zprostředkovat euforii, která se nás zmocní- 
la po několika dnech strávených v San Andreas. 


Místní Rodeo Drive s luxusními butiky, 


ebojte se, že bychom si všechny informace o hře samotné vy- 
plácali do tohoto „malinkého“ preview a na recenzi PC verze že 
nám nic nezbude. | kdybychom teď měli k dispozici deset stran, 
tak v recenzi zaplníme dalších deset, a stejně ani zdaleka nepo- 
píšeme vše, co všechno můžete v San Andreas zažít. Prozatím 
jsme v něm na PlayStation 2 probádali nějakých patnáct herních hodin 
(dost času jsme se ale jen tak poflakovali po městě), což by měla být 
zhruba jedna čtvrtina celkové délky 
hlavní herní linie. A pokud byste 
chtěli započítat i všechny postranní 
mise, dostanete se klidně přes stov- 
ku hodin a třeba i dál, záleží na tom, 
jestli G7A: San Andreas chcete je- 


nom „rychle“ dohrát“ nebo ho FEL 4 Sa 
Ran 


opravdu prožít, probádat všechny 

jeho kouty a vyzkoušet naplno za 
možnosti, které nabízí. Když půjde- P Vana: A 
te pouze po hlavní linii a budete ig- ě i li "© 
norovat všechny ostatní úkoly Éň 48 
a bonusy, na konci se dozvíte, že 

jste splnili pouhou polovinu San 


Neobejdete se totiž bez návštěv „hamburgráren“, pizzerií, tetovacích 
studií, nakupování oblečení, zajdete si k holiči a taky do posilovny. 
A všechny tyhle vylomeniny jsou až neskutečně zábavné. Autor tohoto 
článku, který v reálném životě o fitness sotva zavadí pohledem a na je- 
hož rotoped v obývacím pokoji pomalu usedá prach, strávil v San And- 
reas několik hodin tréninkem a zvedáním činek, dokud neměl svaly jako 
terminátor. A proč? Kvůli respektu. Obtloustlá a líně se vlekoucí troska 
v promaštěném triku s rozcuchanou 
kšticí jej nikdy nemůže získat, takže 
budete o svoji maličkost pečovat. 
Samozřejmě, že pouhá vizáž playbo- 
ve a značkové oblečení vám stačit 
nebudou, ale určitě vám stoupne 
sex-appeal — i ten se hodí, když 
chcete sbalit nějakou pěknou „roš- 
těnku“. Třeba policistku nebo zdra- 
votní sestru. Každá z žen má ale jiné 
nároky, takže se vám klidně může 
stát, že budete jako „nabušení sva- 
lovci se slepičím mozkem“ odpál- 
kováni. Jo, to je život... 


Andreas. Kromě toho se vám urči- 
tě nepodaří pokořit všechny úkoly 
napoprvé, takže si ještě můžete 
pár hodin připočítat. Tak co říká- 
te? Už se nemůžete dočkat červ- 


OFFIGIAL SOUNDTRACK 
dh X SET OFFICIAL SOUNDTRACK 
ži v 
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Respekt si ovšem získáte | jinak 
než v posilovnách a u kadeřníka — 
většinou je odměnou za úspěšně 
absolvované mise. Ne vždy si vydě- 
láte nějaké peníze (obzvláště na za- 


na, kdy bude studio Rockstar ho- 
tovo s verzí pro PC? Jestli se nám 
podaří do té doby San Andreas 
dohrát (sakra, proč jenom musí- 
me hrát i jiné hry a psát další 
články), tak si ho určitě rádi pro- 
jdeme znovu, jinak a objevíme 
další skrytá místa. 


») 


Jedna ze základních pouček pro GTA: San Andreas totiž jasně říká, že 
pokud se dva hráči pustí do hry s naprosto stejnou postavou (ta je na 
začátku pevně definována), tak po deseti odehraných hodinách mo- 
hou být oba na zcela jiných místech a jejich hlavní hrdinové budou 
vypadat úplně jinak. Vývoj — tak bychom mohli popsat jednu z nej- 
převratnějších novinek. Do hry bylo začleněno několik RPG prvků (už 
zase to prolínání žánrů), pomocí kterých si svého avatara jménem 
Carl Johnson přizpůsobíte k obrazu svému. Uspokojení z cizelování 
postavy je podobné radosti boha nad dobře vykonanou prací, když 
stvořil svět, stiskl červený čudlík a uvedl lidské hodinové strojky do 
pohybu. Když vidíte, jak herní hrdina mužní pod vašima rukama, při- 
padáte si, že sedíte na vrcholku světa s duhou kolem ramen. 


pak 


čátku je život pěšáka poměrně bíd- 
ně placený), ale většinou si získáte 
právě respekt. Potřebujete ho, 
abyste si mohli najímat další členy 
do postupně se rozšiřujícího gan- 
gu. Když si vás nikdo nebude vážit, 
nikoho si nežískáte a samotář cizí 
území nedobude — bez ostatních to 
prostě nepůjde. Pro zjištění, kolik respektu CJ má, slouží jeden z RPG 

ukazatelů. Naleznete ale ještě celou řadu dalších. Je to stejné jako ve 

skutečnosti, jakmile něco děláte delší dobu, postupně se zlepšujete. 

Když si uděláte řidičák, taky musíte co nejvíc jezdit, abyste získali zku- 

šenosti. A dopracovat se v jakékoli činnosti k mistrovské úrovni — to tr- 

vá zatraceně dlouho, ovšem například stupeň „hitman“ v ovládání zbra- 

ní umožní Carlovi rychlejší a přesnější míření, přebíjení a také třeba 

střelbu ze dvou zbraní současně. A to se vyplatí! 


)) 

Dobrá, dost statistik. Podívejme se na první minuty strávené ve měs- 
tě. Carl Johnson alias CJ přilétá z Liberty City do San Andreas, aby 
zjistil, kdo stojí za smrtí jeho matky. Ponechme stranou, co jej po ná- 
vratu čeká, v tuto chvíli to není důležité. Zkrátka a dobře je zanechán 
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GRAND THEFT AUTO! SAN ANDREAS - THE INTRODUCTION 


„Letos je v módě zelená? Tak tedy prosím zelené afro!“ 
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V popelnici jsme našli mapu San Andreas, kterou ve vzteku 
roztrhal hloudící turista. Skládali jsme, lepili, čistili, retušovali 
a nakonec se nám povedlo ji dát dohromady. Vpravo nahoře 

je pro srovnání mapa San Andreas z prvního GTA. 


svému osudu uprostřed čtvrti ovládané znepřáteleným gangem (pře- 
stože v San Andreas dlouho nebyl, jeho „kamarádi“ si jej stále pa- 
matují) a nezbývá mu nic jiného, než skočit na bicykl a dopravit se do 
svého rodného domu. Jízda na kole je jednou z dlouhé řady vylepše- 
ní a na další vás už upozorňovat nebudeme, vyplácali bychom zby- 
tečně místo. Když se náš CJ rozjel na kole k domovu, řekli jsme si, že 
je zbytečné pospíchat a raději jsme se rozhlédli po okolí. Po patnácti 
minutách bloudění po periferiích Los Santos nás konečně napadlo 
zkontrolovat mapu a zjistit, kolik jsme toho už viděli. 

Nebudeme vás napínat, za tu dobu jsme projeli tak 2 % celkové 
rozlohy. San Andreas není totiž město, ale celý stát, rozkládající se na 
několika ostrovech, a najdete v něm města hned tři. Los Santos — kde 
začínáte — je podobné Los Angeles s Downtownem, kde žijí pracháči, 
a s předměstskými ghetty, v nichž zuří války gangů. San Fierro zase 
vypadá jako San 
Francisco a je 
postavené v po- 
dobně kopcovi- 
tém terénu, za- 
haleném ranními 
mlhami. Poslední 
je Las Venturas 
— hazardem prolezlá sestřička Las Vegas, obklopená pouští. Mezi jed- 
notlivými sídly se rozprostírá venkov, protkaný úzkými silničkami | le- 
sními cestami a posetý vesnicemi a samotami u lesů. Všechny ostro- 
vy jsou pospojovány mosty, poničenými zemětřesením, ale nebojte 
se, brzy budou opraveny. Prozatím je vaše teritorium pouze v Los San- 
tos, ale i to samotné je větší než Vice City. Nemusíte se bát, neztratíte 
se — je zde kdykoli k dispozici přehledná mapa, na níž si můžete vy- 
značit cíl své cesty. A pokud se vám náhodou povede zabloudit, tak 
můžete klidně'jen tak brouzdat ulicemi a pustit se do nepovinných mi- 
sí, které se v sérii G7A již dávno staly tradicí. 


Omrzel vás městský život? Usaďte 
se na venkově a puste se do 
zemědělství, třeba vás uspokojí 
sklízení úrody kombajnem. 
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Stejně jako v předchozích dílech se nabízí zachraňování zra- 
něných se sanitkou, hašení požárů, pronásledování zločinců v po- 
licejním voze a taxikaření. Když máte obě kapsy prázdné, šlohně- 
te klidně taxíka a vydělejte si pár dolarů. V San Andreas toho ale 
můžete provozovat daleko více — bojíte se přímé konfrontace se 
zbraní v ruce? Tak rabujte po nocích domy odpočívajících občanů. 
Potichu se vplížíte dovnitř, posbíráte cennosti a v dodávce je pak 
odvezete k překupníkovi. Nebo se vydejte do ulic za děvčaty. Mů- 
žete sice do auta nalákat nějakou tu „sociální pracovnici“, ale to 
přece není nic pro pořádného sebevědomého chlapa! Ten odveze 
dámu svého srdce na večeři do luxusní restaurace, koupí jí květiny, 
a když se má dívka chuť trochu pobavit, vyrazí s ní na diskotéku. 
Překvapivě zábavná je minihra v podobě tancování do rytmu melo- 
dií z devadesátých let. Na podobném systému fungují i hip-hopové 
souboje v raperských hopsajících autech vybavených hydraulikou 
(že se i tady dají vydělat prašule, je snad všem jasné). 
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Zajímá vás, čím vším se budete moci v novém Grand Theft Autu za- 
bavit? To je poměrně jednoduché — vymyslete si něco, a najdete to 
tady... O běžném životě (nákupy, stravování a vylepšování zevnějšku) 
už jsme mluvili, ale co si vyzkoušet něco méně tradičního? Skákání 
padákem? Proč ne, pronajměte si letadlo nebo vyšplhejte na mrako- 
drap. Chcete si zaplavat? Tommy Vercetti z Vice City byl neplavec, ale 
Carl už se vody nebojí a ani se bát nesmí, absolvuje totiž i plavecké 
a potápěčské mise. Ukradli vám auto? Možná ho policisté jenom od- 
táhli na záchytné parkoviště — vezměte si ho zpátky. A až ho budete 
mít, tak si ho trošku vylepšete. San Andreas přináší i tuningovou část, 
sice to není MfS: Underground, ale nabídka je i tak poměrně bohatá. 
Nebaví vás jen tak jezdit na kole? Tak se přihlaste na free-stylové zá- 
vody, takže vám i Tonny Hawk bude závidět. A nezapomeňte si vytvo- 
řit vlastní bojový styl, naučte se kung-fu a navštivte profesionálního tre- 


néra boxu. Omrzel vás městský život? Usaďte se na venkově 
a pusťte se do zemědělství, třeba vás uspokojí sklízení úrody kom- =... 
bajnem. Nebo se zapojte do kamionové dopravy a převážejte zboží, 
více či méně legální. Zahrajte si basketball a zajděte si do hospody Bas 
na kulečník. Dlouhou chvíli si taky můžete ukrátit na automatech, 
možná najdete nějakou hru, kterou jste kdysi hráli na „osmibitech“, m á 
Udělejte si pilotní průkaz a vyzkoušejte leteckou akrobacii. / 
Pořád vám to ještě nestačí? Tak se z venkova zase přestěhujte 
zpátky do města, kupte si rezidenci v Hollywoodu (jestli máte zby- 
tečný čtvrt milion dolarů) a večer se vydejte trošku si zahýřit do ka- 
sina a rozhazujte v ruletě. Třeba budete mít štěstí. Budov si samo- a “- 
zřejmě můžete koupit víc — takové viště je pro gangstera zlatý 
důl. Obsazujte postupně cizí území, bojujte s cizími gangy a nako- 
nec se staňte vládcem podsvětí. Navenek se ovšem pořád budete 
tvářit jako ctnostný občan a pořídíte si nějaký ten legální byznys, tře- 
ba pojízdnou prodejnu hot dogů. Máte pocit, že to moc nesype? Tak 
prostě vyloupíte třeba sázkařskou kancelář. Nebo si pořiďte pořád- 
nou terénní čtyřkolku a vyrazte na nelegální závody do lesů. Půjčete 
si buldozer a trošku zdemolujte pár baráků — možná vás to trošku : 
uklidní a nebudou se vám klepat ruce, až si s foťákem zahrajete na mil pi s 
paparazziho, 

Chcete ještě víc? Tak najděte na zdech všechny značky konku- : c 

renčního gangu, popadněte sprej a přestříkejte je. A co třeba takové 

enství s raketometem? Sestřelování policejních vrtulníků? Unos do- 
pravního letadla? Boje s čínskou mafií? Ukradněte vlak, staňte se pa- 
sákem, kupte si kasino, šplhejte po horách, vydejte se do továrny na 
crack a zalefte si na návštěvu do Liberty City! Pořád vám to ještě ne- 
stačí? Víte co, tak si trhněte nohou, to bychom tady mohli popsat ješ- 
tě pár stránek, zatím vám to prostě musí stačit. A jestli vás tohle 
všechno nenalákalo, tak jste stejně ztracený případ 

Nejlepší ovšem je, že na cokoli z výše uvedeného se můžete vy- 
kašlat. Když nebudete chtít, tak vás nikdo k ničemu nemůže nutit. Klid- 
ně nechte hlavní příběh plavat a udělejte si ze San Andreas simulátor 
turistiky — než projdete pěšky celé město, uplyne dlóóóuhááá doba. 
Vezměte si na cestu fotoaparát, sbírejte záběry a pak se s nimi po- 
chlubte na internetu. 

Tak jak se vám náš krátký výlet líbil? Při pohledu na San Andreas 
nás napadá, co bude příště? Jak Rockstar vylepší G7A 6? V noci se nám 
zdál krásný sen o on-line verzi, o obrovském virtuálním světě, kde by- 
chom farmařili, obchodovali s kradenými diamanty, odpočívali na plá- 
žích, zakládali společnosti, nakupovali a ávali nemovitosti nebo se 
stali raperskou hvězdou. Kdo jiný by to mohl dokázat, když ne Rockstar? 
Vývojářské studio, kterému se povedlo skloubit stovky nápadů a vytvo- 
řit z nich dokonale komplexní svět? Třeba se příště dočkáme úchvatné- 
ho multiplayeru. Anebo něčeho zcela jiného, kdo Ví... 44 


„Jestli je vám horko, slečno, tak si klidně můžete odložit...“ 
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Í výsledků 


Chvíle všech přátel krásných dívek (a zvláště těch elektronických) prá- 
vě přišla. Ano, jsou tu výsledky naší soutěže o virtuální kočku, kterou 
jsme vyhlásili v lednovém čísle, tedy v GameStaru číslo 69. 

Hlasů nám přišlo opravdu požehnaně — zdá se, že jsme vám tématem 
vskutku kápli do noty. A nemusíme asi dodávat, že hlasování se zů- 
častnila téměř výhradně mužská část našeho čtenářstva. (Že bychom 
příště uspořádali hlasování o nejkrásnějšího virtuálního hrdinu? Dívky 
a jistě i minimálně několik procent hochů by si přišlo na své...) A teď už 
k výsledkům. Na prvním místě se s neuvěřitelnou suverenitou umístila 
Rachel z Need for Speed: Underground 2. Poměrně tuhý boj o druhé 
misto vyhrála krvelačná Rayne před sexy Lulou, přičemž další adeptky 
za medailovými pozicemi celkem značně zaostaly. 


Medailová umístění jsou sice fajn, ale buďme upřímní, žádnou zvláštní 
odměnu pro nejúspěšnější slečny nemáme. Zato pro hlasující čtenáře 
máme dárky přímo úžasné! Ano, tři z vás si totiž odnesou jednu ze su- 
per Eurotel Go sad. 


Jako nejvtipnější odpovědi jsme vybrali hlasy těchto tří skvělých hochů: 
Radek Krejčí z Rakovníka 

Petr Ríha z Prahy 9 

Michal Hrdlička ze Zlína 


Srdečně gratulujeme a přejeme příjemné volání. 


Siemens C65 


m 


Úplné výsledky hlasování 


Rachel 42 % 
Rayne 21% 
Lula LE 
Cate 1% 


1. Rachel 
Need for Speed: Underground 2 


Eileen 


Lara 


vy 


4. Cate Archer 
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3. Lula 
série Lula 


„ Julie 
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5. Eileen Galvin 1 0. Mona % 6. Lara Croft 


Silent Hilll 4: The Room série Tomb Raider 
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7. Bastila Shan 8. Julie 9. Sydney Bristow 10. Mona Sax 
Star Wars: KotOR Heavy Metal: FA.K.K. 2 Alias Max Payne 2 
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PREVIEW 


Tak tady bude za chvíli pěkně horko. 


Mo 


Série Age of Empires se hluboce zapsala do srdcí hráčů z celého světa. 
Vždyť celkově se jí prodalo zhruba 16 milionů kusů a oba její díly se dosta- 
ly mezi nejoblíbenější strategie vůbec. Vývojáři se sice v roce 2002 mírně 
odchýlili od tématu a místo dalšího Age of Empires nabídli mytické Age of 
Mythology, ale to stratégům jen prospělo. Vrhli se do lítých bojů mezi sa- 
motnými bohy a potají si vymodlili přímo božský dar — Age of Empires Il. 


známení vývoje třetího dílu Age of Empi- 

res přišlo jako blesk z čistého nebe. Znáte 

to, chvíli kolem něho všichni chodili jako 
kolem horké kaše — jen přičichnout, ale hlavně 
se nespálit. Nakonec však jednoho krásného 
rána přilétla tisková zpráva s báječnými scre- 
enshoty a nikdo nepochyboval o tom, že Age 
of Empires III nabídne vskutku výjimečný herní 
zážitek. Teď už se jistě nemůžete dočkat, až si 
další mistrovské dílo od Ensemble Studios vy- 


Výběr strany byste rozhodně neměli 


podcenit, neboť se na vašem 


následném postupu a taktice údajně 
projeví mnohem více než kdy předtím. 


zkoušíte na vlastní kůži. Na to si ale budete 
muset ještě nějaký ten pátek počkat, neboť ofi- 
ciální vydání je plánováno až na druhou polovi- 
nu letošního roku. V případě pokračování slav- 
ných herních sérií jsme si navíc již zvykli na 


časté odklady, a tak s nimi v slzách již preven- 
tivně počítáme. To nám ovšem vůbec nebrání 
v tom, abychom se vší drzostí neslušně na- 
hlédli kuchařům pod pokličku. Jejich nové pře- 
kvapení totiž neodolatelně voní. 


PŘÍBĚH JAKO ZE ŠKATULKY 
První díl oslavované série začínal úsvitem lid- 
stva, druhý lákal do temného středověku a tře- 
tí uvrhne nenasytné hráče do osidlování Nové- 
ho světa. Age of Empires III se bude 
odehrávat v letech 1500 až 1850 na- 
šeho letopočtu a nabídne osm růz- 
ných národů. Zatím poslední pokračo- 
vání v podstatě volně naváže na před- 
chozí tituly a umožní začínajícím 
i profesionálním stratégům s jednou 
evropskou mocností ovládnout roz- 
lehlý americký kontinent. Autoři odhalili zatím 
jen tři národy, s nimiž se s trochou štěstí již le- 
tos pustíte do hry, a ostatní dále urputně drží 
v tajnosti, aby mohli v příštích měsících lačné 
hráče neustále udržovat v pozoru. Zvolíte si Bri- 
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ty, Francouze či Španěly, nebo ke slávě dove- 
dete úplně někoho jiného? 

Výběr strany byste v novém Age of Empi- 
res rozhodně neměli podcenit, neboť se na va- 
šem následném postupu a taktice údajně pro- 
jeví mnohem více než kdy předtím. Každá má 
spoustu silných i slabých stránek a neliší se 
pouze jednotkami, jak tomu dnes bohužel stá- 
le v mnoha strategiích bývá. Singleplayerová 
kampaň přinese více než 24 rozsáhlých scéná- 
řů, které stejně jako v případě předchozích ti- 
tulů částečně čerpají ze známých historických 
událostí. Jak však uvádí vedoucí designér Greg 
su je spokojenost samotných hráčů. Proto ve 
hře stále převažují fiktivní momenty, při-kterých 
se budete bavit mnohem více než při četbě 
historických knih. 

Zkrátka a dobře, v Age of Empires III si ne- 
zahrajete za George Washingtona, ale během 
své cesty za slávou se s ním klidně můžete 
potkat. Autoři jsou navíc přesvědčeni, že i stra- 
tegiím by neměl chybět poutavý příběh zamě- 
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řený na několik klíčových postav, a tak se tím 
při tvorbě nového titulu řídí. Navíc pokud by 
vás údajně propracovaná kampaň přece jen 
přestala bavit, odreagujete se při hraní samot- 
ných scénářů nebo při multiplayerových klá- 
ních až pro osm hráčů najednou. Vývojáři z En- 
semble Studios se o těchto částech zatím od- 
mítají rozpovídat, ale nic bychom za to nedali, 
kdyby se ve hře objevil i editor na tvorbu vlast- 
ních map nebo jejich náhodný generátor. 


INOVACE NA KAŽDÉM KROKU 
Jestliže si pod osídlováním Ameriky představu- 
jete pouze kruté boje mezi dobyvateli a místními 
domorodci, rychle na to zapomeňte. Bez pomo- 
ci místních byste totiž nad ostatními jen těžko 
zvítězili, a tak přijde čas i na pořádnou dávku di- 
plomacie. Co se herního systému týče, Age of 
Empires Ill se od předchozích dílů v mnohém li- 
ší. | přesto však několik oblíbených prvků zůstá- 


Skvělým zpestřením je evropské město zvané 
Home City, s nímž bude váš národ v kontaktu. 


vá beze změny, aby byl zažitý styl Age of Empi- 
res zachován. V první řadě je nutné více přiblížit 
již zmiňované rozdíly mezi evropskými národy, 
což vám už na začátku nastíní strategii, které 
byste se měli v průběhu hry držet. Aby toho však 
nebylo málo, velké rozdíly jsou patrné i uvnitř 
jednotlivých stran. V podstatě záleží pouze na 
vás, jak se k dobývání nového kontinentu posta- 
víte a jaký vývoj a taktiku vezmete za vlastní. Na- 
příklad Španělé disponují obrovskou armádou 
a těží ze skvělé podpory mateřského města v Ev- 
ropě. Jejich vojáci ale nejsou tak vycvičení jako 
francouzští kluci, kterých je zase o poznání mé- 
ně. Francouzi se dále mohou mnohem lépe ska- 
marádit s původním americkým obyvatelstvem, 
neboť jsou mnohem klidnější a mírumilovnější. 
A jak jsou na tom Britové? Ti těží ze skvělé eko- 
nomie a rychlého získávání vesničanů. 

Jak tedy již správně tušíte, v Age of Empires 
/Il bude dosti záležet i na prozkoumávání dobý- 
vaných oblastí, budování vašich osad a získávání 


spojenců. Skvělým zpestřením je evropské měs- 
to zvané Home City, s nímž bude váš národ 
v kontaktu. Jistě není třeba nijak zvlášť zdůraz- 
ňovat, že každá z osmi herních stran disponuje 
i odlišným městem, jehož dobrý vývoj a prospe- 
rita závisejí na vašich dobyvatelských úspěších. 
Bude-li se vám náramně dařit, povedou si skvě- 
le i vaši krajané v Evropě a nabídnou vám větší 
množství lépe vycvičených jednotek, nové sta- 
vební možnosti a spoustu zajímavých prvků, 
jichž v Novém světě jistě rádi využijete. Díky to- 
mu bude chystaná novinka od Ensemble Studi- 
os variabilnější a nabídne hráčům více možností. 
Těmito městy autoři rovněž prohloubili historický 
prvek, neboť bez pomoci z Evropy by dobyvate- 
lé moc daleko nedošli. 

Stejně jako v předchozích dílech zde samo- 
zřejmě zůstává zachován tolik oblíbený vývoj. 
Během třech generací se vystřídají čtyři tzv. věky 
(Ages), ve kterých se vaši svěřenci posunou 
vstříc industriální době. Do- 
pravu na koních nahradí par- 
ní lokomotivy a na bojištích 
doplní ostré zbraně střelný 
prach. Těžké bojové stroje, 
používané dříve k ničení pevných hradeb, se do- 
čkají vylepšených verzí a začnou pálit do lidí. Au- 
toři slibují velké množství různých jednotek, kte- 
ré zaručí odlišné bojové strategie a učiní tuto dů- 
ležitou část hry mnohem zajímavější než 
doposud. Další podrobnosti ale bohužel tají, 
a tak se zatím nechte překvapit. 


LESK JAKO BLESK 
Zmiňované novinky a vylepšení by jistě samy 
o sobě daly vzniknout vysoce kvalitní strategii 
a rozhodně by předchozím dílům série Age of 
Empires neudělaly ostudu. Kvalitní herní vývojáři 
jsou však lidé maximalističtí a chtějí na nebohé 
hráče zaútočit doslova na všech frontách. Díky 
tomu se v Age of Empires /Il dočkáte neuvěřitel- 
ného grafického zpracování, které vás doslova 
zvedne ze židle. Hra poběží na vysoce modifiko- 
vaném enginu Age of Mythology, podporujícím 
spoustu současných špičkových vizuálních efek- 
tů. Nechybí podpora DirectX 9, pixel shadery 
3.0, dynamická hra světel a stínů, bloom efekty 
a další vychytávky, nad nimiž budete během hry 
jen žasnout. Korunu tomu všemu nasazuje fyzi- 
kální engine Havok, využívaný převážně v akč- 
ních hrách. S jeho pomocí budou při výbuchu 
desítky vojáků létat vzduchem, budovy se podle 
zásahu dělovou koulí zboří po částech a lodě se 
budou potápět díky efektním děrám v trupu. 
Všechna krása ale něco stojí, a tak se tato 
nádherná podívaná jistě krvavě podepíše na za- 
tím blíže nespecifikovaných hardwarových náro- 
cích. Stratégové jsou nicméně přece jen zvyklí 
na jinší zacházení než fanoušci vyšperkovaných 
first person akcí, a pokud hra nebude dosta- 
tečně optimalizovaná, do nákladného upgradu 
se jim možná nebude chtít. 
PETR PROŠEK 
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dete jen žasnout. 


Strategie z prostředí Hvězdných válek sice nikdy nepatřily mezi nejpovede- 


Co dodat? Prostě nádhera! 


nější — to se však rozhodli pozměnit vývojáři z týmu Petroglyph, kteří pod 
dohledem společnosti LucasArts připravují RTS s pracovním názvem Star 
Wars: Empire at War. A nemůžeme se ubránit BRSNĚNA pocitu, že ten- 


tokrát půjde o něco výjimečného. 


dyž se podíváme na zhruba dvacetičlen- 
nou skupinu vývojářů z Petroglyphu, 
o možném neúspěchu se snad ani hovořit 
nedá. Vždyť zdejší jádro tvoří bývalí zaměst- 
* nanci Westwoodu, kteří mají na svědomí na- 
příklad matičku všech realtimových strategií 
Dune 2 nebo úspěšnou sérii Command 8 Con- 
guer. Chystaný strategický titul z oblíbeného 
prostředí Hvězdných válek má tedy nejlepší 
předpoklady stát se další vynikající RTS. A ne- 
jde pouze o dech beroucí vizuální stránku — tu 
dnes nabízí každá druhá hra. 


STARÝ ZNÁMÝ KONFLIKT 
Příběh Star Wars: Empire at War je samozřej- 
mě součástí odvěkého boje mezi krutým Im- 
périem a přežívajícími Rebely. Události mezi 
dosud nepromítanou Epizodou III — Pomsta Sit- 


At už si na začátku hry zvolíte Impérium 
nebo Rebely, čeká vás zajímavá 
singleplayerová kampaň, v níž budete 
bojovat o vládu nad celou galaxií. 


hů (Revenge of the Sith) a Epizodou IV — Nová 
Naděje (A New Hope) z roku 1977 budou plně 
ve vašich rukou. Vzhledem k tomu, že vydání 
hry je plánováno až na listopad a očekávaná 
Epizoda II| zaměstná filmové kritiky už v květ- 


nu, neměli byste mít s pochopením příběhu 
problémy. Fanoušci Hvězdných válek ocení 
i pár událostí, odehrávajících se ještě před ak- 
tuální filmovou trilogií. V jedné z pozemních 
misí musíte například získat prototyp XWingu, 
a nahlédnout tak do historie Rebelů. 

Ať už si na začátku hry zvolíte Impérium 
nebo Rebely, čeká vás zajímavá singleplayero- 
vá kampaň, v níž budete bojovat o vládu nad 
celou galaxií. Chcete změnit historii danou kdy- 
si dávno filmovou Epizodou IV, nebo si raději 
prožijete několik dobře známých bitev podle 
předem stanoveného schématu? Vaším pri- 
márním úkolem bude ovládnutí více než dva- 
ceti planet. Na začátku hry jich moc mít nebu- 
dete, ale postupem času přibudou další a vaše 
pozice posílí. Místo klasické lineární kampaně 
vás ovšem čeká dynamické dobrodružství, 
v němž se každé strategické 
rozhodnutí promítne do dalšího 
vývoje hry. 


REBELY, 

NEBO IMPÉRIUM? 

Na rozsáhlé galaktické mapě 
uvidíte všechny světy jako na 
dlani. Z každé ovládnuté planety získáte pravi- 
delný příjem financí a také důležité bonusy — 
podle nich se rozhodnete, jestli se vyplatí pla- 
netu dobývat. Výběr různých planet tak zajistí 
odlišnou strategii při opakovaném hraní. Za- 
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tímco jedna planeta umožní levnější a rychlejší 
stavbu vesmírných stíhaček, jiná nabídne kon- 
strukci speciálních doplňků pro základny. Po- 
kud holdujete klasickému těžení surovin, rych- 
le na Star Wars: Empire at War zapomeňte. Vý- 
vojáře z Petroglyphu totiž zcela uspokojuje 
vykořisťování planet a soustředili se spíše na 
taktiku při budování základen a také během bo- 
jů. Čím větší základnu vybudujete, tím vyšší 
bude její level ovlivňující komplexní sílu, obra- 
nu a potřebu oprav. Jestliže v boji o nějaké čás- 
ti přijdete, hodnoty se automaticky sníží a zís- 
kat základnu bude pro nepřítele mnohem jed- 
nodušší. Nové rekruty získáte v kantýnách, 
v lékařských centrech budete pečovat o zdraví 
vašich svěřenců, v továrnách vytvoříte nové 
bojové stroje a iontové kanóny vám poslouží 
k efektivní destrukci nepřátel. 

Bojová taktika se pro Rebely a Impérium 
logicky liší. Zatímco imperiální šmejdi mají po- 
čáteční převahu a mohou si dovolit mrhat jinak 
drahocennými prostředky, kladní hrdinové jsou 
na tom o poznání hůře. Musejí se skrývat 
a promýšlet každý krok, což má ovšem i své 
výhody. Útok Impéria vás jen stěží překvapí, 
neboť pohyb obrovské masy jednotek nelze 
dost dobře utajit. Rebelové mají navíc po celé 
galaxii spoustu špehů — informace od nich po- 
mohou při promýšlení dalších kroků. Jakmile 
se dozvíte o úmyslech Impéria, automaticky 
získáte další možnosti v guest logu (jako je to- 
mu v tradičních RPG) a můžete podle toho jed- 
nat. Ve vedení imperiálních jednotek si lze na- 
opak mnohem jednodušeji podrobovat neu- 
trální planety, a shromažďovat tak narůstající 
množství vojenských sil. 


HURÁ NA NĚ! 
Ve Star Wars: Empire at War se setkáte jak se 
starými známými, tak i s několika nováčky. Če- 
kají vás klasičtí imperiální stormtroopeři, 
snowspeedeři, speederbiky nebo působiví 
čtyřnozí AT-AT z Epizody V a dvounozí AT-ST 
z Epizody VI. Samozřejmě nemohou chybět ani 
TIE-Fightery, Y“"Wingy, XWingy či obrovské bi- 
tevní lodě, které ke Hvězdným válkám neod- 
myslitelně patří. Nutno podotknout, že počá- 


Nejoriginálnějším prvkem Star Wars: 
Empire at War jsou bezpochyby samotné 
bitvy, které budou simultánně probíhat na 


povrchu planet i ve vesmíru. 


teční postavení Rebelů a Impéria se odrazí rov- 
něž na rozdílných bojových taktikách. Zatímco 
ve vedení Impéria nepřátele převálcujete mno- 
honásobnou početní převahou, v případě Re- 
belů škodíte s malými specializovanými sku- 
pinkami a pak rychle prchnete z boje. Válečné 
jednotky získají nové zkušenosti a své místo 
zde najdou i speciální hrdinové. Mnohé nedo- 
stanete jen tak za hubičku, ale draze za ně za- 
platíte. Ještěže všechny jednotky po ukončení 
mise pod vaším velením dále pokračují ve hře 
jako v případě 7he Lord of the Rings: The Batt- 
le for Middle-Earth. 

Nejoriginálnějším prvkem Star Wars: Em- 
pire at War jsou bezpochyby samotné bitvy, 
které budou simultánně probíhat na povrchu 
planet i ve vesmíru. Toto zpracování umožňu- 


současných realtimových strategií. Rádi byste 
nepřítele zbavili těžce bráněné základny? Mů- 
žete ho odlákat krátkou potyčkou na oběžné 
dráze a malé nepozornosti využít k překvapi- 
vému útoku na povrchu planety. Boj ve ves- 
míru podpoříte palbou z kanónů z vaší základ- 
ny, a jakmile získáte viditelnou převahu, přivo- 
láte na pomoc stíhačky. Je to neuvěřitelné, 
ale mezi dvěma bojovými poli tak budete mo- 
ci v reálném čase libovolně přepínat a podle 
potřeby je vzájemně ovlivňovat. Zatímco po- 
zemní potyčky budou kompletně ve 3D, ves- 
mírné boje proběhnou na pomyslné 2D pla- 
cce s úžasnými 3D modely, připomínající sty- 
lem Star Trek: Armada. 

Star Wars: Empire at War poběží na zbru- 
su novém enginu, jednoduše nazvaném Ala- 
mo po rodném městě jednoho vývojáře z Pet- 
roglyphu. V průběhu hry se podíváte na známé 
planety jako například Hoth, Endor, Tattooine 
či Dagobah — celkem na vás 
čeká šest různých prostředí. 
Již první zveřejněné záběry ze 
hry svědčí o tom, že nad gra- 
fickou stránkou a úžasnými 
detaily se hráčům zatají dech. 
Na své si přijdou i příznivci 
multiplayeru, pro něž autoři 
připravují speciální mód pro dva hráče (Rebe- 
lové vs. Impérium) a skirmishové bitvy až pro 
osm nadšenců. Pokud jste se prokousali až na 
konec tohoto článku, Hvězdné války vám jistě 
nejsou cizí a novinka od LucasArts vám bez- 
pochyby zpestří závěr letošního roku stejně ja- 
ko nám. 

PETR PROŠEK 
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ost bylo zombíků, mumíí, vetřelců a pe- 
O: vládců, nadešel čas postavit se 

daleko horšímu zlu — tajemné zákeřné 
chorobě, jež se záhadně objevila v jednom bo- 
hem zapomenutém městě, je extrémně ne- 
bezpečná, prudce nakažlivá a pomalu, ale jistě 
přerůstá v pandemii. Šance na přežití jsou mi- 
zivé... A nikdo netuší, odkud se vzala ani jak 
proti ní bojovat. 


ká 

Tak a blíží se další hra, která trošku zamíchá 
klasickým škatulkováním herních žánrů. Od- 
vážný a ambiciózní projekt Pathologic na -první 
pohled možná vypadá jako „first person“ akce, 
ale není to „first person“ akce. Není to ani RPG 
a ani „survival horror“, i když prvky ze všech 
těchto žánrů je nasáklá jako houba. Mysleli 
jsme si tedy, že Fathologic je nejblíže žánru ad- 
venturnímu. Jenže to zase popírají sami vývo- 
jáři z ruského týmu Ice-Pick Lodge — podle nich 
je totiž Pathologic simulátorem lidského cho- 
vání osoby, jež se nachází pod velkým psychic- 
kým tlakem způsobeným vnějšími i vnitřními 
činiteli, No a pak se v tom vyznejte. Snad tro- 
chu pomůže, když si dovolíme přirovnání ze 
světa filmu — pokud byste se na tuto hru vyda- 
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Jedovatý zelený opar už pronikl 
i do pečlivě utěsněných obydlí... 


li do kina, pak byste nesledovali horor, ale spí- 
še psychologický thriller. 

Odhalit původ smrtící epidemie a hlavně 
najít lék proti ní se vydají tři odvážní. Prvním 
z nich je velice vzdělaný vědec, povolaný míst- 
ními úřady. Druhým hrdinou je lékař, chirurg 
s roztomilou přezdívkou Rozparovač (pravdě- 


podobně mu ji přisoudili vděční pacienti), jenž 
současně pátrá po jakémsi děsivém odkazu 
svého otce. Poslední ze svaté trojice je dívka 
nadaná mystickou silou léčitelky. V herním 
světě nic neobvyklého. Daleko zajímavěji vy- 
padá unikátní systém výběru herní postavy. 
Tedy na výběru samotném nic unikátního není, 
ale už nebývá tak běžné, aby se „odstrčení“ hr- 
dinové pustili také do hry, a dokonce se stali 
vašimi soupeři. Každý ze tří zmíněných po- 
stoupí dále do hry, ať už pod vaším vedením, 
nebo na vlastní pěst, a každý stane tváří v tvář 
jiným situacím. A všichni si položí stejné otáz- 
ky: „Co se zde stalo? Proč se to stalo? A proč 


jsem tady?“ Každý ovšem nalezne zcela jinou 
odpověď 
U většiny her je výraz „nelineární“ míněn 
tak, že můžete plnit nějaké úkoly, které se pří- 
mo netýkají hlavní dějové linie, ale postup 
vpřed existuje v zásadě pouze jeden (maximál- 
ně se občas vyskytne nějaké příběhová odboč- 
ka či objíždka). V případě Fathologic asi bude- 
me muset změnit definici na „zcela nelineární“, 
Ve hře se vyskytují desítky náhodných faktorů 
a událostí a město samo se neustále mění a re- 
aguje nejen na vaše chování, ale také na stav 
vašeho zdraví. Pokud budete nemocní, hladoví 
nebo unavení, město se vám přizpůsobí. Nebo 
lépe řečeno, uvidíte ho jinýma očima. Rozmís- 
tění a počet nepřátel, nálada obyvatel, 
zamořené a „čisté“ části města — to 
vše se mění podle okolností, které vy 
sami vytváříte. Hm, pořád tu mluvíme 
v přítomném čase, jako by Pathologic 
už byla hotová, ale vývojáři to tak sli- 
bují a od dokončení už nejsou tak daleko 


») 


Vaším hlavním úkolem v Fathologic nebude 
objevovat příběh, ale spíše jej vytvářet. A pře- 
žít. V městě prožijete dvanáct dní a pánové 
z Ice-Pick Lodge uvádějí, že to znamená v reál- 
ném čase. Trochu se nám ale nezdá herní do- 
ba 288 hodin, takže se spíše bude jednat o ja- 
kýsi vnitřní čas hry a realita je zde míněna jen 
jako střídání dne a noci. Možná se ale vše ješ- 
tě trochu zkrátí, protože těžko vydržíte dvanáct 
dní nespát. Do hry totiž zcela jistě budou za- 
členěny RPG prvky, odpovídající skutečným ži- 


votním funkcím, a právě ty by se měly postarat 
o specifickou atmosféru. Neočekávejte však 
skutečný horor, spíše každodenní těžký život 
v extrémních podmínkách. Není to strach z dě- 
sivého neznáma nebo z nějakých netvorů, ale 
strach o přežití. Zkuste se vcítit do člověka, 
který bojuje o. holý život s nepřízní osudu. Nej- 
lépe si vše ukážeme na následujícím příkladu. 

Představte si, že už dva dny hladovíte. Při 
pátrání po potravinách se dostanete do opuš- 
těného domu. Prohledáváte prázdné byty, 
a právě když se vám povede najít jídlo, tak 
uslyšíte podezřelé zvuky — v domě nejste sami. 
Z vyslechnutého rozhovoru pochopíte, že sku- 
pina zlodějů zde rabuje. Jste zesláblí hlady 
a pustit se do boje proti přesile by bylo na- 


Město bychom si mohli představit jako žijící 
organismus a hlavního hrdinu jako malinkou 
bakterii, snažící se změnit jeho osud. 


prosto beznadějné. Jenom zázrakem se vám 
podaří nepozorovaně proklouznout ven 
a uprchnout do bezpečného úkrytu, kde vysíle- 
ním omdlíte. Po probuzení ovšem zjišťujete, že 
jste se schovali v domě nacházejícím se v ob- 
lasti karantény. Rychle se vrátíte do svého by- 
tu, kde na vás ovšem čeká smutná zpráva — 
osoba, o kterou jste se v posledních dnech 
starali a sháněli pro ni jídlo, mezitím zemřela. 


Tak, ještě pomodlit, 
| vyčůrat a spát... 


(75 To jsou ale krásné trámy. Ještě 
— kdybych tak měl kus provazu... 


PATHOLOGIC VS. BLOODLINES 
To nám připomíná, že tvůrci nenašli vzor v laci- 
ných béčkových krvácích, ale spíše v ponurých 
a depresivních vizích Edgara Alana Poea, Davi- 
da Lynche, Franze Kafky a nejvíce je prý inspi- 
rovala kniha Marťanská kronika od Raye Brad- 
buryho (což ovšem neznamená, že byste se 
vydali na Mars nebo byli přepadeni zelenými 
mužíčky s anténkami). Jinak prý příběh vychází 
z reality a bídy-v zastrčených oblastech Ruska 
— dost děsivé samo o sobě. 

S jakou existující hrou by se dala Fathologic 
porovnat? Pravděpodobně s Vampire: The Mas- 
guerade — Bloodlines, styl vyhlíží docela dost 
podobně. Obě jsou kombinací RPG a akce s po- 
řádným příběhem. Fathologic sice poběží na 
zcela jiném enginu, ale na 
první pohled vypadají jako 
blízcí příbuzní. Hrdinové v Pa- 
thologic mají ovšem k vampí- 
rům daleko — jsou to docela 
obyčejní a slabí lidé. Mohou 
si sice obstarat zbraně, ale těch v chudém měs- 
tě není mnoho a pro dokončení hry prý nebudou 
nezbytné. Narazíte sice na mnoho darebáků, 
kteří si zaslouží kulku, ale munice je velice vzác- 
ná a je lépe si ji šetřit pro obranu v nejnutnějších 
chvílích — skutečně to není akční střílečka. A kro- 
mě toho zabíjení nevinných lidí by vám nevylep- 
šilo reputaci, všichni obyvatelé na vaše počíná- 
ní budou totiž odpovídajícím způsobem reago- 
vat. Vývojáři však tvrdí, že umělou inteligenci ve 
hře pojali trochu jiným způsobem. Lidé jsou pro- 
stí a dj jejich životy ještě zjednodušila - 
ovšem loss města jako celku, který rea- 
guje na „každý pohyb hráče. Město bychom si 
ho hrdinu jako malinkou bakterii, snažící se změ- 
nit jeho osud. No, uvidíme, pokud by se to po- 
vedlo, bylo by to jen dobře, ale z řečí a slibů 
o dokonalé Al bychom už dávno mohli vystavět 
vzdušný Tádž Mahal. 

Ze všeho, co jsme se o hře dozvěděli, a ta- 
ké z hratelné alfaverze to vypadá, že Fathologic 
by se mohla stát časovanou bombou ve svém 
žánru (který to ale vlastně je?). Od skutečně zá- 
bavné-a netradičně pojaté hry by ji mohly od- 
klonit snad pouze dvě složky. První z nich jsou 


souboje — s těmi ostatně byly problémy 
i v Bloodlines. V alfaverzi zatím souboje vypa- 
dají, jako kdyby se hrdina úderem snažil prora- 
zit husté želé. Tady vývojářům zatím zbývá ješ- 
tě spousta volného prostoru k vylepšování. 
Dalším kamenem úrazu by se mohla stát grafi- 
ka. Sice detailní, s vlastním stylem, ale zatím 
tak nějak nenašla sama sebe. Některé postavy 
jsou sice vypiplané podobně jako třeba v Half- 
-Lifu 2, ale jiné působí trošku odbytým do- 
jmem. Zpracování exteriérů a interiérů se veli- 
ce liší — venkovní prostory jsou jako bez života 
a jejich zpracování je kostrbaté, ale připomíná- 
me, že je to jenom alfa. 

Pokud se Fathologic zdatně popere s pře- 
kážkami, které si sama vytyčila, mohli bychom 
se dočkat zvláštní a výstřední hry. Její síla se 
skrývá v originalitě, zcela nově pojatém způso- 
bu hraní a v odvážně pojaté komplexnosti. 
Hlavně, aby to vyšlo! 


TOMÁŠ MAYER 
05G0122 
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nivců a je s podivem, že se za uplynulé tři 

roky nedočkala ani jednoho datadisku. Na- 
štěstí vývojáři pilně pracují na pokračování s ná- 
zvem Freedom Force vs. The Third Reich, které 
by fanoušky původní hry mělo dostatečně 
uspokojit již letos v květnu. Spousta osvědče- 
ných prvků zůstane zachována a na řadu pří- 
jdou i novinky a vylepšení, které již tak kvalitní 
hru dále vyšperkují. A pokud vše nedopadne na 
jedničku s hvězdičkou, svět se jistě nezboří. Le- 
tošní rok není hráčům RPG zrovna nakloněn, 
a proto lze nějaké ty chybičky tolerovat. 


») 


n Freedom Force si získala spoustu příz- 


Chystané pokračování je vlastně jedním vel- 
kým komiksem ve stylu legendárního Stana 
Kirbyho a Jacka Lee. Starý známý Freedom 
Force tým pod vedením charismatického Mi- 
nute Mana má plné ruce práce a nechrání pou- 
ze poctivé občany města Patriot, ale zavítá i na 
další místa, přeplněná spoustou ohavných pa- 
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Na kuchyňském stole vypadá mrtvola divně. 3 
Ona tedy ani ta kuchyň není zrovna normální... 


douchů a jejich pohůnků. Příběh Freedom For- 
ce vs. The Third Reich je malinko zamotaný 
a připraví vám několik horkých chvil. Stejně ja- 
ko v původní hře se přesunete do zlatých še- 
desátých let minulého století a budete čelit ně- 
kolika problémům najednou. Obyvatele Patrio- 
tu potrápí hlavní zloduch v ženské podobě — 
Entropy, jež dokáže vstupovat a vystupovat z re- 
ality a nadělat v našem světě pěkný zmatek. 
Aby toho nebylo málo, šílený nacistický génius 
Blitzkrieg zneužije s Hitlerovým požehnáním 
všemocnou energii X a ukončí druhou světovou 


válku ve prospěch Třetí říše. Hrdinové z Free- 
dom Force tedy musejí cestovat zpět v čase 
a vrátit neposlušnou historii do původních kole- 
jí. Nebude to ovšem tak jednoduché, jak by se 
mohlo na první pohled zdát. Během jejich puto- 


vání je překvapí několik starých známých a také 
zbrusu nových zloduchů, kteří šíleného Blitzkrie- 
ga rozhodně nenechají na holičkách. 

Kromě singleplayerové kampaně, vyšper- 
kované poutavým příběhem v komiksovém 
stylu, na vás čeká také hra více hráčů, jež má 
být mnohem propracovanější než v předcho- 
zím titulu. Autoři jsou v tomto případě stále 

dosti skoupí na slovíčko, ale sli- 

bují příběhový multiplayer, obo- 

hacený několika dalšími novými 

módy. S oblíbenými hrdiny tak 

strávíte spoustu času i po dokon- 

čení hlavního herního příběhu 
a s pomocí vylepšených editačních nástrojů 
si vytvoříte vlastní dobrodružství s originální- 
mi postavami. Jak se ale Freedom Force vs. 
The Third Reich vlastně bude hrát? Popravdě 
řečeno, stejně jako před třemi lety. 


b) 

Proč také měnit něco, co mělo takový úspěch. 
Pokud jste tedy s původní hrou přišli do styku, 
nebude vám v podstatě stejné ovládání chy- 
staného pokračování dělat problémy a skočí- 
te rovnýma nohama rovnou do hry. Opět se 


Američan s napoleonským kloboukem 
a německou orlicí? Zajímavé. 


můžete těšit na několika prvky taktické stra- 
tegie okořeněné RPG, v němž pobíháte po 
mapách a likvidujete hordy zákeřných nepřá- 
tel. Na začátku každé mise si zvolíte až Čtyři 
super hrdiny, kteří jsou natolik silní, aby do- 
kázali čelit mutantům všech tvarů a velikostí 
nadopovaným speciální energií X. Každý z va- 
šich svěřenců se pochlubí různými schop- 
nostmi, určenými k likvidaci podobně vyba- 
vených nepřátel. Za plnění různých úkolů zís- 
káte po úspěšném dokončení mise náležitou 
odměnu v podobě tzv. prestižních bodů, za 
něž si vylepšíte stávající schopnosti nebo po- 
řídíte zcela nové. Body navíc využijete i k na- 
bírání nových hrdinů, kteří vám v boji proti 
Třetí říši jistě milerádi pomohou. Ale pozor — 
o body můžete snadno přijít při neopatrném 
chování. Pokud během mise neuváženým 
použitím speciálních schopností zdemolujete 
půlku města a pobijete řady nevinných obča- 
nů, nikdo po vás ani nevzdychne. Ještě štěs- 
tí, že postihy za takové pohromy budou o po- 
znání nižší než v případě Freedom Force — hr- 
dinové totiž mají v zásobě několik SUPER 
nebezpečných kousků. 

Jak jsme již naznačili, chystané pokračová- 
ní představí staré známé hrdiny a zloduchy, ale 
pochlubí se i zbrusu novými postavami. Na 
straně dobra vás čeká Tombstone, Sky King, 
Blackjack, Tricolour, Green Genie či Ouetzaca- 
otl a řady nepřátel posílí například již zmiňova- 
ný Blitzkrieg, Fortissimo, Red Sun, Time Mas- 
ter nebo Lord Dominion. A abyste se náhodou 
nenudili, setkáte se opět s padouchem zná- 
mým jako Nuclear Winter. Cestování časem 
vám zkrátka připraví nejedno nemilé překvape- 
ní. Autoři hodně zapracovali i na umělé inteli- 
genci, díky níž se o sebe hrdinové částečně 
postarají i bez vašeho přičinění. Každý z nich se 


posílí novým úderem, na který sice není zapo- 
třebí vzácná energie, ale obyčejné nepřátele 
může nepříjemně pochroumat. 


ká 


Freedom Force vs. The Third Reich poběží na 
novém Gamebryo enginu, s nímž bude komik- 
sové zpracování údajně mnohem věrohodnější 
než v původní hře, pokud to ještě vůbec jde. 
Využijete libovolné otáčení a zoomování scény, 
přičemž při nejbližším pohledu si vychutnáte 
spoustu skvělých detailů. Zapomeňte ovšem 
na realistické zpracování a připravte se na vše- 
možnými barvami hýřící prostředí, čas od času 
dovedené k dokonalosti různými komiksovými 
nápisy jako BANG!, POOM! a KRAK! Díky no- 
vému enginu se dočkáte i kvalitnějších soubo- 
jů. S naprostou většinou herních objektů totiž 
lze nějakým způsobem manipulovat. Pokud te- 
dy zvednete zaparkovaný automobil a mrštíte 
jím po opodál stojících „bouchačích“, zničíte 
současně i telefonní budku a dopravní značku, 
stojící v letové dráze vozidla. A jakmile přijde 
na speciální schopnosti a „nechtěné“ ničení 
celých komplexů budov, budete doslova 
chrochtat blahem. 

Pokud vám tedy vývojáři z Irrational Games 
kápli kdysi dávno s Freedom Force do noty, 
bezpochyby se výtečně pobavíte i ve společ- 
nosti chystaného pokračování, balancujícího 
na pomyslné hranici mezi datadiskem a plno- 
hodnotným druhým dílem. | 
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A PŘEVE 
rainibow Six 4: 
lockdown 


Vánoce jsou už nějaký ten pátek za námi, vypelichané stromečky se dávno vá- 


lejí na smetištích a nadílka her, kterou jsme pod nimi mohli najít, je již několi- 
krát dohraná a zaslouženě odpočívá na dně šuplíků. Ovšem vesna se blíží 
a vypadá to, že během prvních jarních měsíců vezmou mnohé firmy trh ztečí. 


ednou z nich bude i gigant Ubisoft, který na 

nás chystá jarní „Clancyádu“. Kromě dalšího 

dobrodružství do noci zeleně svítícího troj- 
očka Sama Fishera ve třetím pokračování pec- 
ky Splinter Cell s podtitulem Chaos Theory se 
na nás chystá i Ghost Recon 2, jehož verze pro 
Xbox již sklízí zasloužený úspěch, zatímco PS2 
klon je hodnocen spíše průměrně. Naštěstí pro 
nás pokračování Ghost Recon pro PC vyvíjejí je- 
ho duchovní otcové z Red Stormu, kteří praco- 
vali i na verzi pro Xbox (zatímco PS2 verze je ze 
šanghajského studia Ubisoftu). Poslední z her- 
ních prvosenek s velkým Tomem v názvu je jed- 
na z pecek, kterou koncem devadesátých let 
Red Stom definovali nový žánr taktické akční 
hry — čtvrté pokračování legendárního Rainbow 
Six. V Ubisoftu se rozhodl nepromeškat příleži- 


tost, protože v prvním kvartálu se do ringu 
chystá i další — a shodou okolností také již čtvr- 
té — pokračování úspěšné série SWAT s podti- 
tulem Global Strike Team a rozhodně to nevy- 
padá, že by měl být zrušen jako jeho předchůd- 
ce Urban Justice. Rainbow Six 4: Lockdown 
vyjde na PC i Xbox a PS2 (s GC se zatím nepo- 
čítá) a tajemná poznámka, že bude vyvíjen „in- 
house“, naštěstí neznamená, že jej páni mana- 
žeři poslali do Šanghaje, ale měla by se na něm 
podílet část týmu Red Stormu Entertainment 
spolu s montrealským studiem Ubisoftu. 


KONEČNĚ PŘÍBĚH 

„ Ono se vůbec zdá, že se Ubisoft trochu obává 
konkurence ze strany SWAT, který vznikl v po- 
lovině devadesátých let jako hnusný „interak- 


tivní“ film (pamětníci si jistě vzpomenou, jak se 
s nástupem kompaktního disku objevila spous- 
ta zlatokopů, kteří si tímto „revolučním“ žán- 
rem hodlali namastit kapsy). Poté se naštěstí 
u Sierry umoudřili, druhý díl vyšel jako izome- 
trická taktická hra a do kategorie taktických 
stříleček přeskočilo třetí pokračování. Trochu 
paradoxní je, že zatímco v minulosti byla plagi- 
átorem společnost Sierra (dá-li se to tak vůbec 
nazvat, protože kopírovala vlastně jen systém 
hry), teď je to spíše Ubisoft, který nakukuje Vi- 
vendi pod pokličku. Nasvědčují tomu odstřelo- 
vačské mise, příběh i celkové pojetí hry, které 
by mělo být přístupnější ještě širšímu spektru 
hráčů, což ovšem zavání rychlejší akcí a nená- 
padným odsunutím taktiky na druhou kolej. Za- 
tímco v minulých dílech hrál příběh roli jen co- 
by plytké pojivo mezi jednotlivými misemi 
a s jednotlivými postavami jste sotva měli pří- 
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ležitost se sžít, Lockdown by měl být v tomto 
ohledu jiný. Větší důraz bude kladen na indi- 
vidualitu jednotlivých členů týmu, počínaje 
podrobnými životopisy a konče různými po- 
vahami a prý i rozepřemi mezi nimi. A i když 
se příběh motá okolo hrozby bioterorismu, 
mnohem důležitější je fakt, že teď jde někdo 
po krku přímo Duhové Šestce, což vyvrcholí 
únosem odstřelovače Dietera Webera bě- 
hem jedné z misí. 


JEDNODUŠŠÍ. LEPŠÍ? 
Těžko předpokládat, že by léty a miliony hráčů 
prověřený systém doznal nějakých markant- 
ních změn. Autoři se netají snahou posunout 
hratelnost směrem k větší akčnosti, ovšem 
o tom, jaký to bude mít konkrétní dopad na hru 
a jak bude vyřešeno například některými tolik 
proklínané (leč naprosto nezbytné) plánování, 
zatím není mnoho známo. Není ani jisté, zda 
bude možné přepínat mezi jednotlivými posta- 


Vylepšení prý doznala i umělá inteligence, 
ale uvidíme, jak tomu bude s jednou 

z největších záhad herní branže — Al je 

u nových her čím dál tím lepší a lepší, 

ale nepřátelé jsou stále stejní pitomci. 


vami jako doposud, nebo jestli díky silnějšímu 
příběhu zůstaneme stejně jako v Ghost Recon 
2 spojeni (tak jak tomu bude v konzolových 
verzích) s hlavním hrdinou, jímž je starý známý 
Ding Chavez. Systém příkazů by měl být téměř 
stejný s tím, že i zde se dočkáme zjednoduše- 
ní. Součástí nového interface budou i interak- 
tivní brýle s integrovanou termokamerou 
a noktovizorem, zobrazující informace o spolu- 
bojovnících. Pro nováčky je připraveno několik 
pomůcek, například autodetekce nepřátel 
(označí je rámečkem) nebo pomocník při za- 


měřování. Lockdown by měl obsahovat i nový 
odstřelovací mód, v němž vás hra sama podle 
potřeby přepne na snipera Dietera Webera, 
jenž kryje výsadek svých spolubojovníků a ob- 
čas se do dění zapojí i během mise. Někdy ho 
najdete v helikoptéře, jindy na střeše nebo na 
číhané v okně a bude samozřejmě také moci 
měnit pozici. Pomocníkem při likvidaci nepřátel 
se stane prototyp odstřelovací pušky WA2000, 
vybavené přehledným digitálním zaměřova- 
čem - takže už žádné „čučení do rourý“. 


LETEM SVĚTEM 
Singleplayerových misí čeká na hráče celkem 
šestnáct, takže ani v délce nedojde oproti 
předchozím dílům k nějakým výrazným změ- 
nám. Podíváte se v nich například do rebely 
obsazené jihoafrické Pretorie, skotský parla- 
ment vyčistíte od teroristů, v zapadlých alžír- 
ských vesnicích se poohlédnete po unese- 
ném Dieterovi a na středověkém hradě na 
španělské Menorce si zahraje- 
te na schovávanou s bandou 
teroristů a několika kapslemi 
smrtícího viru. Hlavním nástro- 
jem, sloužícím k přemlouvání 
nepříliš přátelsky naladěných 
ozbrojenců ke společenským 
hrám, bude starý dobrý 
HaK MP5, ovšem tentokrát ve 
verzi s 10mm municí. Dále dostanete SA58, 
americký klon belgické FN FAL, dalšího z ro- 
diny Kochů MP7 SD, U100 MKk3, izraelský 
MTAR-21 nebo SR-4 — pušku v kombinaci 
s podvěšenou brokovnicí M870, s níž ustřelíte 
zámek a pak začnete do nepřátel uvnitř přesně 
dávkovat olovo — a automatickou brokovnici 
USAS 12. Kromě toho najde uplatnění i detek- 
tor pohybu (nahrazující dřívější stálici — detek- 
tor srdečního tepu), nástroj na vylamování 
zámků, kouřové, oslepovací a omračující gra- 
náty. V multiplayeru, který lze hrát buď ko- 


: : 


MOVE TO u 


o : VĚ Hm, možná by to chtělo zamířit o kousek doleva. 


operativně, nebo proti sobě (nyní i za teroris- 
ty), využijete i nástroj na „zapečení“ zámku 
dveří a PDA, s nímž budete odkudkoli kontro- 
lovat bezpečnostní kamery. 


> PLANÝ POPLACH? 
Lockdown by měl být postaven na vylepše- 
ném enginu použitém v Raven Shieldu (což 
byl pro připomenutí Unreal Warfare) a fyzika 
bude svěřena osvědčenému Havoku 2 — do- 
konce se prý dočkáme i možnosti probourávat 
se skrze zdi. Vylepšení prý doznala také umě- 
lá inteligence, ale uvidíme, jak tomu bude 
s jednou z největších záhad herní branže — Al 
je u nových her čím dál tím lepší a lepší, ale 
nepřátelé jsou stále stejní pitomci. Protivníci 
se rozdělí podle chování do tří skupin — „zma- 
tení ozbrojenci“ si cvrnknou do kalhot, ledva 
vás spatří, „terorističtí fanatici“ už absolvovali 
nějaký ten výcvik a „profesionální žoldáci“ 
jsou sehraní a se zbraněmi a výbušninami to 
umějí stejně dobře jako vaši vojáci. 
Nemůžeme si pomoci, ale Lockdown na nás 
zatím působí trochu podezřele. Oznámen byl 
teprve koncem listopadu 2004, obrázků i oficiál- 
ních informací je jako šafránu, ještě neběží ani 
oficiální stránky hry, a i když se nechali autoři sly- 
šet, že hra je ve fázi dolaďování posledních de- 
tailů, zatím to vypadá spíše naopak. Počkejme si 
tedy do konce března, kdy se uvidí, jestli Ubi 
Soft náhodou jen nečeří vodu před plánovaným 
vydáním SWAT 4. 
VLADISLAV RŮŽIČKA 
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„Běž pryč, ty zelená hestie!“ zz 


Máte chuť na.svižnou adrenalinovou akci? Chcete likvidovat houfy ne- 
bezpečných nepřátel všech tvarů a velikostí, kteří vám nedopřejí ani 
chvilku klidu? Necháte se lapit poutavým příběhem od zkušeného spi- 
sovatele a užasnete nad pestrobarevným grafických zpracováním nezná- 
mých vesmírných světů? V tom případě se pohodlně posaďte a nechte si 
vyprávět další pohádku o nemilé budoucnosti lidstva. 


menuje se Advent Rising, jejím autorem je 

mladičký vývojářský tým GlyphX, který již 

několik let usiluje o pozornost co možná 
největšího množství hráčů, a už na začátku 
května by si ji údajně měli vyzkoušet majitelé 
herní konzole Xbox. Datum vydání počítačové 
verze ještě nebylo upřesněno, ale podle slov 
autorů nabere za konzolovou sestřičkou jen 
drobné zpoždění. Nutno podotknout, že tito 
nenápadní vývojáři z Utahu rozhodně nejsou 
žádní troškaři, své nové dítko totiž považují za 
první díl Advent trilogie, které by se počítačoví 
i konzoloví fanoušci akčních her měli dočkat 
v průběhu příštích let. Než se však objeví další 
pokračování, -bude muset jemným sítem zml- 
saných hráčů projít díl první, který vám nyní 
trochu přiblížíme. 


LIDSTVO V OHROŽENÍ 
Příběh Advent Rising pochází z pera sci-fi spi- 
sovatele Orsona Scotta Carda, který se mezi 
čtenáři proslavil především legendární Ende- 
rovskou sérií. Staré dobré lidstvo je opět v ne- 


bezpečí a hrozí mu naprosté vyhubení. Lidé se 
ší úroveň moci, síly a inteligence. Většina mi- 
mozemských ras považuje příslušníky lidské 
rasy za mesiáše a fantastické bytosti z kouzel- 
ných dětských snů — vidí v nich naději, jež při- 
nese budoucí harmonii celého vesmíru. Na- 
jdou se ale i tací, kteří usilují o jejich naprosté 
vyhlazení. Mezi tyto podlé bytosti se řadí i See- 


Většina mimozemských ras považuje 
příslušníky lidské rasy za mesiáše 

a fantastické bytosti z kouzelných 
dětských snů — vidí v nich naději 

pro budoucí harmonii celého vesmíru. 


kers (Hledači) — putují křížem krážem vesmírem 
a snaží se lidstvo zničit. Ve chvíli největšího 
ohrožení se na scéně objevuje hrdina Gideon 
Wyeth. Dokáže však obyčejný lidský pilot čelit 
mnohonásobné přesile? 


Pokud se ho ujmou zkušení hráči, jistě 
mu jeho osud z podstatné části ulehčí. Navíc 
v tom nebude sám, neboť v průběhu hry pot- 
ká několik lidských i mimozemských postav, 
ří. Přestože jde o akční hru, v níž se budete 
muset spolehnout jen sami na sebe, epický 
příběh vás údajně dokonale pohltí. Herním 
vývojářům a vydavatelům se ale v dnešní do- 
bě nedá věřit ani slovo (zvláště pokud se jed- 
ná o do nebes vychvalované tituly), takže se 
o skutečných kvalitách vesmírné epopeje 
přesvědčíte až na vlastní kůži. Advent Rising 
ale není pouze o příběhu — jde především 
o svižnou third person akci (s možností first 
person pohledu), v níž si zrovna dvakrát ne- 
odpočinete. Zastřílíte si ze spousty zbraní, 
použijete několik různých speciálních schop- 
ností a čas od času nasednete do nějakého 
futuristického bojového stroje. 


AKCE JAKO ŘEMEN 
O tom, že se Advent Rising ponese ve vel- 
kém stylu, svědčí již první zbraň, kterou do- 
stanete k dispozici. Zatímco v Ha/f-Lifu 2 se 
Gordon Freeman plíží s rezavým páčidlem, 
Gideon Wyeth se chopí oblíbeného raketo- 
metu a vrhne se do lítého boje. Nečekejte ale 
řežbu ve stylu Serious Sam či Will Rock, Vý- 
vojáři z GlyphX nespoléhají na potěšení z vir- 
tuálního zabíjení a přinášejí spoustu zajíma- 
vých prvků, jež sice nijak zvláště samy o so- 
bě nevybočují z průměru, ale pohromadě 
tvoří lákavou směs a my po ní již nyní mlsně 
pošilháváme. Zbraní najdete ve hře údajně 
dvanáct a všechny získáte již v počáteční fázi 
hraní. Kromě zmiňovaného raketometu se 
chopíte také útočné pušky, granátů, lasero- 
vého kanónu a dalšího high-tech nádobíčka. 
Všechny výkřiky lidské techniky ovšem hravě 
předčí sedm různých speciálních schopností, 
které v sobě hlavní hrdina v průběhu 
hrý objeví. Autoři veřejně oznámili 
pouze šest, ale plánují ještě sedmou 
specialitu, již prozatím drží v tajnosti. 
Navíc se prý můžete těšit na čtyři ak- 
robatické pohyby a útoky. 

Samo o sobě by to mohlo klidně 
stačit na nadprůměrnou střílečku, 
v jejíž společnosti byste prožili klasic- 
kých deset hodin usilovné pařby. Když si k to- 
mu všemu ale připočtete nenásilný vývoj po- 
stavy, získá Advent Rising mnohem vyšší 
šance na úspěch. Je to tak, dámy a pánové, 
na scénu přicházejí RPG prvky — v podstatě 
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bude záležet pouze na vás, jaký styl boje zvo- 
líte. Zlepšovat se budete v ovládání zbraní, 
v používání speciálních schopností, ve skáká- 
ní nebo v boji nablízko. Každá kategorie se 
skládá z pěti různých úrovní, jež skrývají 
spoustu sekundárních schopností i bojových 
pohybů. Při používání klasických zbraní si 
zlepšíte přesnost zásahů, způsobíte větší zra- 
nění a navíc se zpřístupní alternativní módy 
střelby. Podobně je tomu i v ostatních oblas- 
tech. Čím více budete hopsat, tím akrobatič- 
tější kousky ve vzduchu zvládnete. Začnete 
metat přemety a salta a později budete do- 
slova létat vzduchem. Když pak tyto speciali- 
ty spojíte všechny dohromady a podpoříte je 


nadpřirozenými schopnostmi (například v po- 
době zpomalování času, vytváření ochranné- 
ho štítu či telekinetického řádění), stane se 
z Gideona učiněný stroj na zabíjení, jenž za- 
stíní i slavné rytíře Jedi. 


dá 

Zatím jsme se nezmínili o několika bojových vo- 
zidlech, stíhačkách a vznášedlech, do kterých 
v různých částech hry usednete. Nabízí se napří- 
klad průzkumný stroj Ock'Uhls Razor, jenž není 
zrovna vybavený ničivou technikou a nevydrží 
dlouho pod palbou, ale je svižný a hodí se k rych- 
lým přepadovým akcím. Do lítého boje naopak 
padne vojenský Hurricane s těžkými kanóny 
a dostatkem místa pro dvě jednotky mariňáků 
a taktický tým. Abyste však všechno akční řádě- 
ní bez problémů přežili, vývojáři z GlyphX budou 
muset překvapit s dokonale zvládnutým ovládá- 


vs 


o , 


„Přejeme veselé potápění. Klíč od chaty je v tůni...“ 


ním. A světe div se, ukázky hry zatím svědčí 

o tom, že autoři jsou rozhodně na dobré cestě. 

Konzolová verze nabízí speciální systém zaměřo- 

vání, který dokáže efektivně pracovat i s několika 

cíli najednou. Počítačoví hráči získají navíc výho- 

du v podobě osvědčené kombinace myš plus 

klávesnice, ale i tak budou moci v případě potře- 

by použít elektronického pomocníka. Advent Ai- 

sing totiž všem pořádně zatopí pod kotlem! Do 

každé ruky popadnete jinou zbraň, využijete spe- 

ciálních schopností a akrobatických kousků — 

vše pěkně současně. Že je to zhola nemožné? 
Naopak, vypadá to naprosto úžasně! 

Jedinou vadou na kráse se zatím zdá gra- 

fické zpracování, jež bohužel neoplývá detai- 

ly, na které jsou rozmaz- 

lovaní hráči akcí v sou- 

časné © době | zvyklí. 

Bezpochyby plní svůj 

účel, neboť je rozhodně 

nadprůměrné, ale bohu- 

žel ničím nešokuje. Pro- 

středí je sice různorodé 

a hýří všemi barvami, ale místy působí dost 

jednoduše. Stejně jsou na tom i modely her- 

ních postav — zatímco některé si zasluhují 

jedničku s hvězdičkou, jiné potřebují ještě 

doladit. Kvality Advent Rising ale sami otes- 

tujete již za pár měsíců. Pokud autoři dokáží 

vychytat zmiňované drobnosti a vyhnou se 

nebezpečnému stereotypu, mohlo by to být 

velice zajímavé. W 
PETR PROŠEK 
05G0125 


Žánr: akce 


Vydavatel: Majesco 
Výrobce: GlyphX 
Předchozí projekty: © žádné 


Internet: 
Datum vydání: 


Wvwyw.adventtrilogy.com 
květen 2005 
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REDAKCE »» HLASOVÁNÍ 


Napište nám, jaké preview 


e chtěli najít v GameStaru, 
Star Wars: Republic Commando 
i Republic 2 — Sith Lords 


a vyhrajte pět balíků originálních 
a Star Wars: Knights of th 
Tedy například: 


DBT GS 71 Age of Empires 3 
DBT GS 71 Petr Mrzutý, Zalostná 13, 180 00 Praha 8 


Stačí, když pošlete dvě SMS na číslo 900 11 00 
V první SMS napište, na jakou hru se nejvíce těšíte, 
a 0 jaké byste si tedy chtěli přečíst v našem časopise: 


Ve druhé pak napište své jméno a kompletní adresu“ : 0 
Výhercem se stává ten, 


Zprávy pište v tomto tvaru: kdo pošle esemesku jako 71. hlasující. 


DBT GS 71 hra 


k : 28 Ň A Tuto službu provozuje ATS Praha. Platí jen pro ČR. Cena jedné SMS 
DBT GS 71 jméno, ulice a číslo, PSČ a město 


je 6 Kč. Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů 
a telefonního čísla do marketingové databáze IDG. 


Tentokrát hrajeme o pět 
balíků originálních her 


DE, Star Wars: Republic 
— Commando a Star Wars: 
6. Knights of the Old Republic 2 

' — Sith Lords. 


V ČísLE 69 JSME HRÁLI O TŘI BALÍKY HER LoTR: THE BATTLE FOR MiopLE-EARTH, NHL 2005, NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 A MEDAL OF HONOR: PACIFIC ASSAULT. 
ŠEDESÁTÝM DEVÁTÝM A DVĚMA NÁSLEDUJÍCÍMI HLASUJÍCÍMI, A TEDY ŠŤASTNÝMI VÝHERCI, SE STALI: 


GRATULUJEME. 
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REDAKCE »» AS HUB) 


ForTo: MARIE VOTAVOVÁ 


šéfredaktor 


| 


(Odborník na: 
RPG, strategie a cyberpunk 


Hra měsíce: 
SW: KotOR II— The Sith Lords » 


grafik 


Odborník na: 
sport a plýtvání benzinem 
Hra měsíce: 

Flight Simulator: Century of Flight 


zde překladatel 


m“ 


Odborník na: 


komiksy a balkánský underground 
Hra měsíce: 
The Chronicles of Riddick 


externistka 


Odbomice na: 
zmatky 
Hra měsíce: 
SSK 3 


V tomto čísle: 

Ponořil se do světa 
mocných korporací, tělních 
implantátů, futuristických 
zbraní a robotů. Cops 2170 
sice nejsou špičkovou 
hrou, ale cyberpunk je 
cyberpunk... 


mj. výtvarný ředitel 


Tento měsíc: 

Vcelku běžný měsíc 

— hry, hospodské 
dýchánky, fotbal, 

chřipka, oslava Katčiných 
sedmapadesátých 
narozenin... prostě klasika. 


Odborník na: 
krádeže aut a Pulp Fiction 


Hra měsíce: 
GTA: San Andreas (PS2) 


V tomto čísle: 

Dělal krkolomné kousky 

v překrásném futuristickém 
žihadle a při pohledu na 
rotující krajinu se mu 
dělalo zle od žaludku. 


webmaster 


Tento měsíc: 

Konečně zažil na vlastní 
kůži pravou nefalšovanou 
hokejovou bitku. Bohužel 
celá se odehrála jen na 
střídačce vlastního týmu, 
což byla pro celé mužstvo 
docela ostuda. 


V tomto čísle: 

Prožil dva plodné víkendy 
nad překlady a nad pře- 
stavbou svého počítače. 

V mezičase na „vlastní“ 
kůži zkoušel, jaké to je, být 
trestancem v Butcher Bay. 


externista 


Tento měsíc: 

Hodně pracoval a také 
hodně odpočíval. Strávil 
mnoho hodin v kavárnách 
a restauracích, protože 
venku se mu počasí zdálo 
nepřívětivé a těšil se, 

až zase přijde jaro. 


Odborník na: 
nesouvislou řeč a souvislý smích 
Hra měsíce: 

The Settlers: Heritage of Kings 


V tomto čísle: 

Nedělala nic, takže by 
možná neměla být ani 
téhle stránce, ale už se tak 
stalo. Asi aby mohl každý 
obdivovat její ksichtík :-). 


externista 


Tento měsíc: 

Připletla se k literární 
soutěži na téma 
nadpřirozeno a přečetla 
si pár povídek, které byly 
opravdu nadpřirozeně 
debilní. 


Odborník na: 
strach a televizi 
Hra měsíce: 
Scrapland 


V tomto čísle: 

Nebýt neodbytné uzávěrky 
a požadavku šéfredaktora 
na Pathologic(ké) preview, 
brázdil by ulice v GTA: San 
Andreas až do úplného 
vyčerpání. 


Tento měsíc: 

Nejdřív se ušklíbal 

při rozhovorech Libora 

s Petrem o světě World 
of Warcraft, ale nakonec 
neodolal a rozhodl se 
vstoupit do jejich spolku 
nočních elfů. 


V tomto čísle: 

Těšil se na spoustu her. 
Nakonec mu došlo, 

že se k nim stejně 
nedostane, a propadl 
obvyklé depresi. 


Tento měsíc: 

Zjistil, že tento rok bude 
než předchozí. Svět se 
řítí do záhuby, přicházejí 
Děti noci! 


V tomto čísle: 

Napsal po dlouhé době 
článek, za který dostal 
nejenom od Jíry pochvalu 
= ano, jsou to Settlers! 


Tento měsíc: 

Se svědomitě připravoval 
na uzavření studia, 

leč touha po kamarádech 
a restauračních zařízeních 
mu v tom často bránila. 


V tomto čísle: 

Když už ne ve hře, 

tak si na želvích nindžech 
pošmáknul alespoň 

v recenzi a následně 

v jedné orientální 
restauraci. 


Tento měsíc: 

Vylepšil si osobní hokejové 
statistiky, neboť v jednom 
zápase vstřelil dva góly 

a ani jeden to nebyl vla- 
stenec. 


redaktor 


V tomto čísle: 
Bloumal podivným 


77 světem vA./M. a těšil 


externista 


Odborník na: 
Sport, akční adventury a vaření 


Hra měsíce: 
UEFA Champions League 2004-2005 


I se na nové hry z jeho 


oblíbených Hvězdných 
válek. Republic Commando 
nevyšlo a KotOR 2 si 
nakonec nestihl zahrát. 


B Tento měsíc: 


Mráz a sníh si užil tak, 
že se před nimi schoval 
pod vyhřátou deku 

a vychutnal si na plátně 
své oblíbené filmy. 


V tomto čísle: 

Užívala si přepisování 
čínských jmen z angličtiny 
do češtiny. VÍ , že je to 
úchylka, ale když ji to 

tak baví. 


Tento měsíc: 

Oslavila narozeniny, 

na které dorazil i Jíra 

v kalhotách s padacím 
mostem, táhl za sebou 
kačera a teklo mu mléko 
po bradě... 


V tomto čísle: 
Masakroval jako Punisher, 
miloval jako Hef, plížil se 
v Second Sight, ale 
hlavně zkusil Vampire. 

A nepřestal. Propadl se 
do něj, nechal se pohltit. 
Camarilla rulezz! 


Tento měsíc: 

Sněží, prší, sněží, prší. 
Občas do toho trochu 
namrzne, aby si 


£ bezdomovci nemysleli, 


že už mají vyhráno. 
Ať už je tu jaro... 


V tomto čísle: ; 
Zkoušel hrát střídavě Ligu 
mistrů a Pro Evolution 
Soccer 4, aby se znovu 
přesvědčil, že mezi oběma 
konkurenčními fotbaly není 
tak propastný rozdíl, jak by 
se mohlo zdát. 


Tento měsíc: 

Stal se z něj nemilosrdný 
čistič — naštěstí nikoli ten 
z Brutální Nikity, ale jen 
ve svém vlastním bytě. 
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Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly recenzovány. 
Jsou sestaveny za poslední rok podle našeho hodnocení a pravidelně každý měsíc aktualizovány. 


akce strategie RPG 


1 Half-Life 2 
m 69/2004, 96% 


World of Warcraft 
m 71/2005, 93% 


1 LotR: The Battle for Middle-Earth 
m 68/2004, 92% 


Rome: Total War 
u 67/2004, 92% 


The Sims 2 
66/2004, 93 % 


Far Cry 
m 62/2004, 94% 


The Chronicles of Riddick 3 Sacred 
= 69/2005, 91% u 67/2004, 91% 61/2004, 90 % 
aké : Knights of Honor SW: KotOR II — The Sith Lords 


m 67/2004, 86 % 71/2005, 86 % 


Codename: Panzers 
u 65/2004, 86 % 


h Pirates! 
= 69/2005, 85 % 


Unreal Tournament 2004 s 28 = : 

m 61/2004, 91% . ] Jé o 
Doom 3 W Vampire: Bloodlines 

m 65/2004, 89 % P. 69/2005, 86 % 
Splinter Cell: Pandora Tomorrow ' EverAuest II 

u 62/2004, 89% í sa, JV 70/2005, 85 % 
Thief: Deadly Shadows ] Blitzkrieg: Burning Horizon Star Wars Galaxies 

m 64/2004, 87% « 63/2004, 84 % ; 59/2004, 85 % 

8 Battlefield: Vietnam Silent Storm: Sentinels The I of the Dragon 

u 61/2004, 85% u 66/2004, 83% 61/2004, 83 % 

>>>" Z The Settlers: Heritage of Kings h + 6009 ©. 


u 71/2005, 82% 


Call of Duty: United Offensive 3 E 9 Horizons 
m 66/2004, 85 % 1 Y:: = 61/2004, 83% 


1 Medal of Honor: Pacific Assault 1 Soldiers: Heroes of World War II 1 The Sims 2: Univerzita 
m 69/2004, 84% m 65/2004, 82% m 71/2005, 80 % 
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adventure 


Silent Hill 4: The Room 
66/2003, 88 % 


Syberia 2 

62/2004, 87 % 

The Moment of Silence 
38/2004, 85 % 

Schizm II: Chameleon 
59/2004, 80 % 


Need for Speed: Underground 2 
„92% 


Richard Burns Rally 
5/2004, 89 % 


Colin McRae Rally 04 
61/2004, 83 % 


simulátor 


— Ace Expansion Pack 
4, 89% 
On: Modern Air Combat 
59 1,81% 
X2: The Threat 


u 59/2004, 76 % 


Trainz Railroad Simulator 2004 
61/2004, 75 % 
Pacific Fighters 
68/2004, 75% 


Total Club Manager 2005 
67/2004, 87 % 


Madden NFL 2005 


004, 85 % 


NHL 2005 


NHL Eastside Hockey Manager 
65/2004, 84% 


RECENZE 


A.1.M. 

Cops 2170: Power of Law 
Dark Fall II: Lights Out 
D-Day 

Hearts of Iron 2 

Hot Wheels Stunt 

Track Challenge 

Immortal Cities: 

Children of the Nile 


LA šk 
ES a A 
by BŘE 2 


TE 2 


Ostrich Runner 

Playboy: The Mansion 

Seal of Evil 

Second Sight 

Star Wars: Knights of the Old 
Republic II — The Sith Lords 


K - zL MAT 
A 
BAR. | 


13 BP -Aa 
Teenage Mutant Ninja Turtles: 
Mutant Melee 
The Punisher 
The Settlers: Heritage of Kings 
The Sims 2: Univerzita 
UEFA Champions League 
2004/2005 
World of Warcraft 
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RPG »» VIDEO NA CD/DVD 


Postoj k MMORPG (Massive Multi- 
player Online RPG) se u většiny čes- 
kých hráčů odvíjí od několika jedno- 
duchých předpokladů. Tím zdánlivě 
nejpodstatnějším je internetové při- 
pojení. Před lety by nás možná ob- 
cházela hrůza, ale v dnešní kabelo- 
vé, mobilní, vytáčené a Wi-Fi době 
nejde o nijak drastický požadavek, 
i když vyžaduje pravidelné investice. 
Pro klidné hraní on-line her navíc 
postačí objemově skromná linka. 
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; Blizzard © Vydavatel: Vivendi e Distributor pro ČR: CD Projekt e Cena: 1599 kč a at 3c eur měsíčně e r, manuál e Internet: www.worldofwaóřaf -com 


iplayer: ano © Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 


ypadá to, že skutečný problém je jinde. 
Nebo spíše jsou hned dva, mají otřepaná 


„| BM jména a kabáty plné prachulů). Slýcháme 


ch všude. Starší se jmenuje Čas a ten finti- 


ýřil Peníze. Zvláště v MMORPG jim společ- 
pšenka kvete zdařile. Měsíc života vaší po- 

Stavy totiž stojí přesně stanovený počet zlaťáč- 
ků, bez kterých se neobejdete. Jenže ani když 

bor vyprášíte měšec, není to dost — také tu musí být 
(ně <do, kdo bude o virtuálního reka pečovat, 
-ho bude hrát. Když si dáme dvě a dvě do- 
„vyjde z toho jednoduchá, ale obtížně 

á rovnice. Pro mladé, školáky a studen- 

M ty bývají měsíční poplatky hluboko nad jejich 
© ekonomické možnosti. A ty starší, zaměstnaní 


k 


T a.rodinně vytížení až na výjimky sotva investují 
E desítky hodin měsíčně do intenzivního hraní. 
k Jak se zdá, tohle všechno by se teď mohlo 
ň změnit. World of Warcraft sice není hrou, která 

by bourala hranice herního designu či hýřila 
- třeskutou neotřelostí, ale je neskutečně zábav- 
ná a jednoduchá, zároveň hluboká a propraco- 
vaná a disponuje vyzkoušeným, maximálně ob- 
líbeným světem. Když spadla Berlínská zed, 


.. 


bd 


Masky jsou připraveny, 
karneval může začít. 


byla to možná větší rána, ale je dost dobře 
možné, že právě tahle pecka mnohým nad- 
zdvihne Železnou oponu on-line hraní. 


») 


O co jde, je jasné: vezměte 
úžasný svět Warcraftu a běžné 
on-line MMORPG, přidejte 
spoustu roztomilých i užiteč- 
ných detailů a prožeňte to jed- 
ním z nejtalentovanějších vý- 
vojářských týmů světa. A teď konkrétněji. Ač je 
herní fundament prakticky shodný s hrami jako 
EverOuest či Dark Age of Camelot, v Blizzardu 
ho oprostili ode všech zbytečných kudrlinek, 
čímž dospěl k samotné esenci on-line hraní, 
svým způsobem paradoxně více připomínající 
Diablo než Anarchy Online. Je až zarážející, jak 
čisté formy se nám dostává tam, kde ostatní 
hledají složité způsoby, jimiž by hratelnost ob- 


HDD 2 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, HDD 4 GB, 3D karta 64 MB 


těžkali dalšími outěžky, a jak je tato forma zár. 


bavná. Prodlevy ve hraní jsou minimální a akce 


místy opravdu zuřivá, bezhlavá až jateční. 


ld 


Asi nikoho nepřekvapí, že — stejně jako v před= 


chozích titulech — i ve World of Warcraft spolu- 


soupeří dvě nesmiřitelné strany — Horda a Ali- 


ance. Z tohoto důvodu je výběr postav předem 


daný; alianční síly sestávají z trpaslíků, lidí 
gnómů a nočních elfů, Hordu živí zuřivost orků, 
nemrtvých, trollů a taurenů. Většina ras, kromě - 
- bůhvíproč — gnómů a trollů, má svá vlástní 
města, se zcela specifickou architekturou, kul- 


k dl 


"ač 


turou a historií. Oproti běžným RPG ovšem ne- v 


má výběr rasy vyloženě dramatický dopad na- 
vývoj postavy. To je celkem nezvyklé, ale funkč- 
ní a v souladu s filozofií hry. Výběr postavy tak 
nesestává ze složitého odečítání postihů a bo- 


úd 


nusů, nekonečných pátrání po nejlepší kombi- 


naci povolání a plemene, ale stává se spíše vol- 
bou citovou. Přinejmenším rasu svého avatara 
totiž vybíráte spíše podle vzhledu než čehoko- 


liv jiného. Nemusí se vám to líbit, ale právě ta- © 
ková zeštíhlení běžného hardcore RPG.sché- 


matu jsou tím, co WoW přibližuje běžnému 


ři á l Naopak, méně pochopitelnou a těžko ví- 
la nou skutečností je poměrně chabá možnost 
ek vzhled svého paňduláka. Je tu si- 

ce několik typů postav a pár různorodých hlavi- 
„= ček, ale celkově je tó poměrně málo, přičemž 
argument, proč tomu tak je, se těžko hledá. 
-| přesto, že Výbava (brnění, háv...) podobu fi- 

urý poměrně výrazně mění. ; 
Jakmile zvolíte rasu, je na čase vybrat své- 
„mu svěřenci povolání. Teprve tady se skutečně 
láme chleba, jelikož tato volba ponejvíce ovliv- 
ní způsob, jakým strávíte mnohé následující 
chvíle. Dle všech očekávání, s přihlédnutím 
k vyrovnanosti frakcí, se ale možná povolání 
Hordy a Aliance více méně shodují. Jsou tu jis- 
té podstatné nuance: shaman na jedné a pala- 
"din na druhé straně, ale většina povolání je do- 
1- stupná oběma stranám. 


dá 

Začněme od píky: válečník je všestranně bojo- 
vým oborem; jehož hlavním posláním je nejen 
zranění způsobovat, ale i přijímat. Podstatné je, 
aby nebyl bojácný, neutíkal ze zdánlivě ztrace- 
ných řezanic a hrdinně na sebe lákal tuhé ne- 
přátele, kteří by ze zbylých členů skupiny snad- 
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s 


no nadělali fašírku. Nezřídka kdy, zvlášť pokud 
si partu nabrnknete mezi neznámými dobro- 
druhy, hyne spolu s úprkem vyděšeného váleč- 
níka šance na splnění dlouho „obléhaného“ 
úkolu a přežití všech ostatních. Čistě magickou 
profesí a krystalickým protipólem bijce je, jak ji- 
nak, mág. Ve WoW způsobují tito kouzelníci 
opravdu úchvatná zranění za extrémně krátkou 
dobu a často se s nimi dá i sólovat, jelikož do- 
káží vyvolat šikovné podpůrné předměty, jako 
je třeba voda či jídlo. Na pravověrné sólování 
jsou tu ale vhodnější patroni, kupříkladu druidi. 
Ve většině fantasy titulů jde o jakési přírodou 


stižené, altruistické pomatence, z nichž má 
člověk pocit, že si volný čas mezi sázením les- 
ního kapradí a vybíráním blech jezevcům krátí 
čicháním tisíců laciných fix. World of Warcraft 
tento názor razantně mění: druidi jsou schopní 
léčitelé, avšak dokáží se proměnit i v lítou bes- 
tii (medvěda, pumu...), se kterou se dá ustát 
lecjaká šarvátka. Během testování jsme drui- 
dovi přišli opravdu na chuť, zejména díky ver- 
zatilitě, s níž byl schopen plnit jak podpůrné, 
tak bitevní úkoly. Podobně jako druida i warloc- 
ka, temného mága, častokrát spatříte jako osa- 
moceného sólistu. Tato profese je nadmíru'ob- 
líbená, jelikož nabízí vyňikající a pestrý mix 
možností. Ofenzivní kouzla a všemožná prokle- 
tí sice častokrát účinkují až v delších časových 
intervalech (tzv. Damage over Time), ale to na- 
hrazuje schopnost vyvolat příšeru z dálav tem- 
noty — ať už impa, sucubba nebo voidwalkera — 


M0 A 
"» VIDEO NA CD/DVD 


Staré orcké přísloví říká: 
chajdu, spal strom a zahij dítě.“ 


jež za warlocka odvádí černou práci (rozuměj 
mydlí příšery a „chytá“ zranění). Připočtěte vý- 
robu léčivých kamenů, oživování zheblých dru- 
hů či ovládání démonů, a je jasné, že jde 
o atraktivní volbu. 

* Unikátní profesí na straně Aliance jsou pa- 
ladinové, sakrální válečníci. Tihle chlapíci jsou 
u Blizzardu i hráčů v oblibě už od dob Dřab/a //, 
a ani ve WoW se s nimi nevyplatí hrát na sva- 
tou bábu. Jednoduše řečeno, máme co do či- 
nění s kombinací brutálního válečníka a léčite- 
le, schopného nést velmi silné brnění. Díky to- 
mu jde o zřejmě nejdiskutovanější povolání, 

přičemž výjimkou nejsou ani 
nepříčetné výlevy v různých 
diskusích, křičící o paladi- 
nech se třemi životy, jiných, 
nesoucích jakýsi mytický 
„Imbaladin“ štít, a podobný 
duševní odpad. 

Samozřejmě i Horda má 
svou hybridní „válečník/léčitel“ třídu, jíž se říká 
shaman. | když by takové označení mohlo aso- 
ciovat spíše indiánského nalhávače, který za tři 
loky ohnivé vody uřkne sousedově koze mléko, 
jde o velmi smrtící náturu. Šamani snesou sluš- 


Co NÁM SKUTEČNĚ CHYBÍ: 


Irnení propracované obléhání (nedají se měnit hranice a nejde rozvinout skutečnou válku) 
JI není možné stavět domy (tím by se dala hra individuálně nastavit) 
11 málo vizuálních typů hrdinů (to ztěžuje identifikaci mezi postavami, které si mohou být podobné vzhledem) 


Noldan 
Houše of Heroes 


ná zranění a navíc, skrze totemy, jež zapícháva- 
jí do země v místě boje, povzbuzují celou partu 
k lepším výkonům. Když k tomu připočtete vy- 
nikající bojové i léčivé schopnosti, několik 
opravdu praktických cestovních a drtivých 
ofenzivních kouzel, získáte zřejmě nejuniverzál- 
nější povolání celé hry. 

Suverénně nejoblíbenější profesí je ale 
kněz (priest). Nepochopte nás špatně, ve hře 
jich je jako šafránu, ale zvolíte-li kněze, můžete 
si být jisti, že nouzi při zformování skupiny mít 
nebudete. Díky širokým léčitelským schopnos- 


Kněz se do bitky sotva zapojí a funguje 
spíše jako kapelník, pečlivě sledující 
zdraví svých muzikantů, aby v pravý čas 


přispěchal s hojivou písničkou. 


tem si kněze každý předchází a chová v náleži- 
tém respektu, jelikož jeho role je pro přežití ce- 
lé party často zásadní. Kněz se do bitky sotva 
zapojí a funguje spíše jako kapelník, pečlivě 
sledující zdraví svých muzikantů, aby v pravý 
čas přispěchal s hojivou písničkou. Hraní za 
kněze není jednoduché, jelikož jde o správné 
načasování, vhodnou volbu úkonů a nemalou 
zodpovědnost. 

Specifickou rasou po stránce hratelnosti 
jsou zloději (thieves). Lapkové se, podobně ja- 
ko v jiných titulech, soustřeďují na různé, jistě 
však nečestné způsoby boje; obvykle vyskočí 
ze stínu za cizí hřbet, zasadí dva tři hrozivé úde- 
ry a už zase«upalují. Kromě toho také dokáží 
odemykat truhly, odstraňovat pasti a vůbec 


provádět podobné vylomeniny (doslova). Úpl- 
ně na závěr jsme si ponechali lovce (hunter). 
Tato profese je zaměřená na ovládání zvířat-po- 
mocníků (tzv. pets) a boj z dálky. Lovci jsou ví- 
taným společníkem, jelikož pomocí střelných 
zbraní snadno „vytahují“ osamělé silné příšery 
z velkých seskupení, na která by si jinak parta 
nemohla troufnout. 

Jak je vidět, každá ze tříd, na něž ve hře na- 
razíte, je vhodná k jiné činnosti. To ovšem ne- 
znamená, že jen k jediné z nich — mnoho pro- 
fesí umožňuje volbu herního stylu podle potřeb 
party či preferencí hráče. 


AZEROTH 
Jakmile si upatláte hrdinu, je načase prásknout 
do koní a vrhnout se vstříc dobrodružství. První 
pohled na herní prostředí ovšem většině hrdí- 
nů vezme vítr z plachet. V porovnání s hyper- 
realistickou grafikou EverOuestu II vypadá 
World of Warcraft jako naivní dílo méně zná- 
mého komiksového umělce, toho času v pod- 
mínce za zneužívání nezletilých pestrých barev. 
Skutečnost je ale přesně opačná. Tam, kde 
technologicky vyspělejší souputník nechává 
jen minimální prostor pro imaginaci, přichází 
WoW s chytrým uměleckým pří- 
stupem, jenž sice polopatě nevy- 
světluje, jak je ten či onen ork 
veliký a zlý, ale nač to, když si to 
domyslíte sami. Ale ještě jednou 
a upřímněji, první dojem by- 
chom vyjádřili spíše zvoláním: 
„Bože můj, jak tohle bude vypa- 
dat za pět let?“ než oslavnou ódou na vyčůra- 
nost místních grafiků. Ta přijde až později. 

Sotva totiž můžeme opomenout fakt, že 
estetická stránka věci plně respektuje dobře 
známé principy Warcraftu, v nichž mají i elfové 
ramena jak Vin Diesel a žádná zbraň není dost 
velká na to, aby nemohla být ještě větší. Při po- 
hledu na postavy tak nebudete vískat štěstím: 
„Světe div se, takhle jsem si to vždycky před- 
stavoval,“ ale neubráníte se dojmu, že to zkrát- 
ka vypadá skvěle, cool a éňo ňůňo. 


OUESTY 
A jsme u toho nejpodstatnějšího. Pokud by- 
chom měli sáhnout hluboko do vnitřností hry 
a vytáhnout to nejlepší, sotva by šlo opome- 
nout systém guestů, jenž vás u obrazovky bu- 
de držet opravdu dlouho. Těžko říct, proč sklá- 
dat poklony něčemu nijak výjimečnému, ale je 
to právě jednoduchost a přirozenost, s jakou je 
sem celý bohatý systém guestů implemento- 
ván, co si zaslouží ovace ve stoje. 

World of Warcraft hráče souvisle provází ži- 
votem hrdinného reka, přičemž zdařile dávkuje 
všechny potřebné složky. Učí vás, dává objevit 
oslňující nová místa, nabízí zajímavé poklady, 
to vše proložené neunavující akcí a neustálým, 
zdařile rytmizovaným: vývojem postavy. Nedá 
se říct, že by samotné úkoly (guesty) byly nějak 


Draci jsou sice nebezpeční, ale i vousaté k 
trpasličí dítě ví, že hlídají pořádný poklad, < 


Obrazovka s vývojovým stromem talentů. 


objevné, valnou většinu času strávíte u běž- 
ných masakrálních bitek či neoblíbených doru- 
čovacích úkolů, jimž by se vysmála i agilnější 
pošťačka. Je to však právě plynulý průběh, ja- 
kým vás hra do sebe vpíjí, mazaný způsob, kte- 
rým vás za vaše snažení odměňuje, a zjedno- 
dušení všeho na nejpotřebnější a nejzábavněj- 
ší míru, co se počítá. Vzhledem k ďábelsky 
pozitivnímu hodnocení na konci recenze by- 
chom genialitu hry rádi spatřili i v něčem dal- 
ším a popsali ji mnohem sofistikovaněji, ale 
těžko říct, zdali by to mělo valnou cenu. 

Tím ovšem není řečeno, že by ve hře neby- 
lo mnoho zajímavého, o čem doposud nebyla 
řeč. Systém vedlejších profesí, od sběru byli- 
nek přes motání obvazů a kování brnění až po 
zaklínání mocných kouzel do triček a košilí, je 
jednoduchý, snadno pochopitelný, zároveň 
však zábavný a užitečný. Pokud se hodláte spe- 
cializovat na vedlejší profesi, můžete strávit ho- 
diny chytáním ryb (jako my) či stahováním divo- 
kých koček, a nudit se nebudete — za předpo- 
kladu, že si vyberete správně a vaše profese 
bude prospěšná vám, či partě. Jelikož primár- 
ních vedlejších profesí je celkem devět (můžete 
ovládnout dvě z nich), výběr je dostatečný, ni- 
koliv přebujelý, a umožňuje dobrou spolupráci 
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ako nů 


Cosmos Moo 


Betatesteři smysluplně rozšířili uživatelský in- 
terface hry World of Warcraft o několik užitečných 
komfortních funkcí. Mod Cosmos vytvoří na spod- 
ní části obrazovky další lištu pro ikony schopnos- 
tí a kouzel, takže nebudete muset pořád znovu 
a znovu scrollovat všemi pěti jednotlivými lištami. 
Méně než 1 MB velký, ale šikovný mod si můžete 
stáhnout na adrese www.cosmosui.org. 

Pozor: Dovvnload je pouze na vlastní nebezpečí, fir- 
ma Blizzard ho nepodporuje. 


s ostatními hráči, pokud vám ta či ona surovina 
právě chybí ku štěstí. Sekundárních vedlejších 
profesí (rybaření, vaření...) můžete mít, kolik 
chcete, a platí pro ně vše, co bylo řečeno výše. 


»b TALENTY 

Nebyli by to ale lidé z Blizzardu, kdyby do hry 
nevložilieněco navíc. A — při vší úctě — nebýt 
systému. talentů, jednotlivé postavy by se po- 
dobaly jedna druhé jako vejce vejci, takže o co 
vlastně jde? Podobně jako u „skill tree“ v D/ab- 
lu Ii zde máte možnost, byť po dosažení desá- 
té úrovně, svou postavu rozvinout žádaným 
směrem. Můžete si vybrat specializaci na určitý 
typ magie, u hybridních charakterů pak přilnout 
k bojové či podpůrné roli, případně si jen zvýšit 
sílu oblíbených obecných kouzel. Růzmých 
schopností je. tu skutečně dostatek, všechny 
přehledně-uspořádané do zmiňovaných „stro- 
mů“. Jednoduché pravidlo „co úroveň, to bod 
talentu“ značí, že časem není problém dospět 
k relativně unikátnímu nastavení postavy dle 
vlastního apetitu, o což jde především. 


VERDIKT: Nejlepší on-line fantasy RPG 
současnosti a skvělý start do on-line her 
pro ty, kterým se zatím vyhýbaly. 
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Jedním slovem — nádhera. 


Wow není 


© hardwarově 
náročný 

© třeba hrát od rána 
do večera 

© zatím na netu 
moc dostupný 


© dobrý start 
do on-line her 

© rozmanitý a rozlehlý 

© nejlepší mainstream 
MMORPG 
současnosti 


»b SERVERY 

Stěžovat si na špatné servery, může být, vzhle- 
dem k tomu, že jsme si převážnou část hraní 
odbyli na přetížených amerických či testova- 
cích evropských serverech, trochu neomalené, 
ale budiž, staly se i horší věci. Podstatné je, že 
vám v této záležitosti sotva můžeme pomoci ji- 
nou radou, než že společnost Blizzard má za 
sebou neocenitelnou zkušenost díky provozo- 
vání skvělého Battle.netu, který měl svého ča- 
su také mouchy, ale firma vždy prokázala dob- 
rou (a včasnou) vůli k nápravě. Podrobněji 
o těchto problémech píše Honza Rod v On-li- 
NEws na straně 104. Zajímavější jsou samotné 
typy dostupných serverů. V současné době 


= Feardaemon Fm 
4 *Soulfire Guardiansí. 


AONE, l spalo k v] 
< 


jsou tři: PVE (hráči proti příšerám), PVP. (hráči 
proti hráčům) a Role-Playing (všichni. důsledně 
hrají své postavy, nekecá se o pizze, ani bytu 
a Jde sice o vcelku běžné druhy, ale 


mace najdete v začátečnických tipech a tricích 
na našem CD a DVD. 


)b ZÁVĚR 
Recenzovat on-line RPG je jedna z nejošemet- 
nějších věcí, která autora může potkat. Nejen- 
že jde o dynamický svět závislý na mnoha fak- 
torech, ale navíc, pokud bychom se neuchýlili 
jen ke stručnému výčtu funkcí, lze jen těžko po- 
psat tak komplexní titul, a to ani za předpokla- 
du, že bychom měli k dispozici půl GameStarů. 
Ačkoliv by jistě stála za zmínku vynikající hud- 
ba, přehledný a čistý interface, přívětivý 
systém umírání, který vás za smrt brutálně ne- 
penalizuje, podařená mechanika bojů či aukční 
a poštovní systém, důležité je vystihnout sa- 
mou podstatu hraní. A věřte nám, tu vtomhlé 
případě můžete dokonale. zažít jen vy Sami: 4 
TOMÁŠ ZVELEBÍL 
05G0126 


„Tak co, kámo, už jsi zkoušel smíchat červenou mochomůrku se žlutým 


kořenem a trochu to celý povařit? To je fakt jízda, ideální na techno párty! 


4 181819 o108,u 


= wopajfiuens 


lí oa = smps 
: a! X m = Ai : : Sajpaag puesnoyj © ; 

MBS P = c 
penos“ ssnet 


- proufnong 
suejunoyj spupay -> “ : Ae: uootudy)e34 : 
= = "o ví o 3 A ť 


soddo)s Buung „- p oC ei - = i dop x. S2|B194 


afiuog Buueas : : =" E » L "6 + PTT 


p o Pl VÁ A by CX va) aeads pafihep * A 
P spuejpeg sy — z. A % , dkg 


a3e]0sag 


uepoy 901 . Že E Bem“ = uozoyy na 
“ 4 — ě + - 


anogey 
Ipouayy “ £ 


© Suejunoyj uojjej8u0)S 


(T simpoo4 pegsiny je rý M 


5 : A: R a“ : ; == 
apefiuons R , ash y ajBauaU SY 


A a ha 
eag auay“ » peláy sunoyy 
p M i o silog ujenno M : 


. 
= oopanz 
= 


BPI0H poomjs4 i 7 
92uvjy 


Buudsrazuy 


—— 
-u -— 


059g z o. 


— 


ssespiay 


BŘEZEN 2005 


© ve eX = 


Temný Jedi s dvojitým světelným mečem tancuje na bitevním poli. == 


Výrobce: Obsidian Entertainmenrt e Vydavatel: LucasArts e Distributor pro ČR: CD Projekt e Cena: 1499 Kč 


© Lokalizace: manuál e Internet: www.kotor2.com e Multiplayer: ne e Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 


HDD 3,5 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1,6 GHz, 512 MB RAM, HDD 3,5 GB, 3D karta 128 MB 


stimulátorů, 


Knights of the Old Republic vyšel na konci 

roku 2003 a svými nespornými kvalitami 
šokoval nejen fanoušky Hvězdných válek. Jedi- 
nou výraznou chybou tohoto skvostu od Bio- 
Ware bylo upřednostněné vydání konzolové 
verze, které většina počítačových hráčů s chutí 
peprně komentovala. A do stejně nepříjemné 
situace se bohužel dostal i dlouho očekávaný 
druhý díl, jenž je od prosince minulého roku 
k dostání pro konzoli Xbox. Verze pro PC se ob- 
jevila teprve nedávno, na začátku února. Vývoje 
Star Wars: Knights of the Old Republic Il— The 
Sith Lords se zhostil zkušený tým Obsidian En- 
tertainment, který stejně jako například v přípa- 
dě legendárního Planescape: Torment opět ne- 
zklamal. Náročná dřina sice nedopadla na jed- 


ps: díl fantastické RPG série Star Wars: 
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ničku s hvězdičkou, ale pilní vývojáři si přesto 
zaslouží metál. Ptáte se proč? Naposledy po- 
hlédněte z okna do šedé reality, zavřete oči 
a nechte se unášet široširým vesmírem. Všech- 
ny odpovědi na své zvídavé otázky máte nyní 
na dosah ruky. 


Příběh Knights of the Old Republic II se ode- 
hrává zhruba pět let po událostech v předcho- 
zím dílu a je jedním z nejlepších, jaké jste do- 
sud mohli ve virtuálních světech prožít. Autoři 
předvedli neuvěřitelný smysl pro detail i pouta- 
vé vyprávění a nabízejí skvost, jaký se často ne- 
vidí. Hned na samém začátku vás vtáhne prud- 
ký vír událostí a procitnete až po finální anima- 


ci. Pokud vám to nebude stačit, spustíte hru 
podruhé a vrhnete se na spoustu dalších mož- 
ností, které jste během jediného hraní neměli 
šanci prozkoumat. Právě z tohoto prostého dů- 
vodu vám o příběhu v novém dobrodružství ze 
světa Hvězdných válek nebudeme podrobně 
vyprávět, i když se musíme notně přemáhat. 
Knights of the Old Republic Il je od začátku až 
do konce jedním velkým tajemstvím, po němž 
stojí za to důkladně pátrat. 

Budoucnost rytířů Jedi a samotné Republi- 
ky není zrovna růžová — temní Sithové pořádají 
hon na Jedie a naděje pomalu uhasíná. Hlavní 
postava hry je údajně jediným žijícím rytířem 
Jedi, který však zradil a byl zbaven tolik důleži- 
té Síly. Jak mohou prosté činy tohoto vyhnan- 
ce ovlivnit život v celé galaxii? A proč se zrovna 


A -> 
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Do lesa na dříví jedině s pořádnou sekerou. 


o něj zajímá velmi mocná bytost, jež dokáže je- 
dinou myšlenkou zničit celou planetu? Odpo- 
vědi, jež nacházíte během celé hry, vyvolávají 
další otázky. Brzy zjistíte, že samotná hlavní po- 
stava i její tajemní společníci skrývají mnohem 
více, než si vůbec dokážete představit. 


> TF 


Zvolíte si ze tří stupňů obtížnosti a potom vás če- 
ká tvorba postavy, která je v podstatě stejná jako 
v předchozím dílu. Pokud se nechcete přehrabo- 
vat ve statistikách a raději se hned pustíte do hry, 
můžete vývoj hlavního hrdiny hodit za hlavu a ne- 
chat si všechno nastavit automaticky. Tím se 
ovšem dobrovolně ochudíte o jeden z nejdůleži- 
tějších prvků her na hrdiny a jen těžko se s vlast- 
ní postavou dostatečně sžijete. Raději jí věnujte 


chvilinku času — jakmile se propracovaným licen- 
covaným systémem D20 jednou prokoušete, 
rozhodně nebudete litovat. Zvolíte si muže, nebo 
ženu a jedno ze tří známých zaměření: Guardian, 
Consular a Sentinel. Prvně zmiňovaný hrdina se 
soustředí především na boj, druhý disponuje 
mocnými silami a třetí využívá od každého tro- 
chu. Dále vás čeká jednoduchý výběr portrétu, 
rozdělení bodíků do vlastností (síla, obratnost, 
konstituce, inteligence, moudrost a charisma) 
a skillů (ovládání počítačů, přesvědčování lidí, 


otevírání zámků, léčení zranění atd.), výběr spe- 
ciálních schopností známých z předchozí hry (bo- 
jové specializace, pohyb v brnění, údery atd.) 
a konečně vymyšlení jména. Zajímavou novinkou 
jsou „cross-class featy“, které vám umožní dob- 
ré ovládnutí i takových skillů, ve kterých podle 
povolání zrovna nevynikáte. 

Jak vidíte, od prosince 2003 toho autoři 
moc nezměnili. Přidali sice spoustu zajímavých 
speciálních schopností a sil, ale základní (a ús- 
pěšný) systém zůstal zachován. V průběhu hry 
získáte zkušenostní body a při postupu na dal- 
ší úroveň zvolíte z mnoha výše zmíněných mož- 
ností. S ovládáním se seznámíte (nebo si ho 
pouze připomenete) v zajímavém tutoriálu, 
V němž převezmete roli šikovného robota T3- 
M4, který bezpečně dopraví zraněného hrdinu 
ve vesmírné stíhačce Ebon Hawk na první pla- 
netu Peragus. Vzhledem k tomu, 
že příběh je zahalen rouškou ta- 
jemství, nevyhnete se počáteční- 
mu tápání a hledání vlastní identi- 
ty. Časté rozhovory s mystickou 
Kreiou vás ale brzy posunou blíž 
novému poznání a opět získáte ztracenou Sílu. 

Celkový vývoj hry je v případě Knights of 
the Old Republic ll trochu pomalejší a třeba 
světelný meč získáte až na třetí navštívené pla- 
netě. Tím ovšem autoři vůbec nic nezkazili, ba 
naopak! Každý rytíř Jedi musí nejdříve pocho- 
pit, že jeho posvátná zbraň neslouží jen k efek- 
tivní dekapitaci nepřizpůsobivých hlav, ale je 
rovněž symbolem moci a zrcadlí jeho vlastní 
duši. Až tedy nadejde čas, chopíte se i vy vlast- 
ního světelného meče a pak hře propadnete 
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kotor 2 není 
© pro alergiky 
na Hvězdné války 
© stabilní a bez bugů 
© současný grafický 
standard 


kotor 2 je 


© hardcore RPG 
© vynikající zážitek 
© žrout času 


ještě více. Pod bedlivým dozorem vlastního 
mistra dostanete také časem na výběr ze tří 
prestižních povolání, jež jsou až na pár drob- 
ností v podstatě stejná pro světlé i temné hrdi- 
ny. Láká vás Weapon Master (Sith Marauder), 
Jedi Watchmen (Sith Assassin) nebo Jedi Mas- 
ter (Sith Lord)? Každá ze zmiňovaných speciali- 
zací s sebou přináší rozdílné schopnosti i síly 
a opět vás pohltí skvělý pocit z neustálého se- 
bezdokonalování. 


To nám to v brnění pěkně sluší. 


b) VI A STI 

Knights of the Old Republic Il ale není pouze 
o vývoji hlavního hrdiny a jeho společníků. Je 
to hluboká studnice nápadů, které vývojáři 
z Obsidian Entertainment naházeli do jednoho 
pytle, aby nenasytným hráčům neposkytli ani 


chvilku oddechu. Zatímco předchozí hra časem 
upadala do mírného stereotypu, zde na nudu 
ani nepomyslíte. U monitorů vás drží poutavý 
příběh, který stále nabízí něco nového — časem 
se k vám do party může přidat až deset růz- 
ných společníků s vlastními problémy a kom- 
plikovanou minulostí. Zajímavé je, že v akci mů- 
žete být stále pouze tři, čímž autoři vymezují 
další prostor pro opakované hraní. Během své- 
ho putování galaxií se navíc čas od času ujme- 
te i postavy, s níž se později již nesetkáte, což 
hru činí ještě zajímavější. 

Důležitou novinkou jsou body vlivu, určují- 
cí působení hlavního hrdiny na jeho parťáky. 
Pokud jim kápnete do noty, budou si s vámi ro- 


Připravení na smrt? 
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zumět a sdílet vaše přesvědčení, prozradí vám 
důležité informace a někteří se od vás nechají 
dokonce zasvětit do tajemství Síly. Bravo, tak 
vynikající vztahy mezi postavami by neměly 
chybět v žádném pořádném RPG! Jen obyčej- 
ným klábosením se společníky můžete strávit 
desítky příjemných minut. Nutno tedy podo- 
tknout, že Knights of the Old Republic II je cel- 
kově hodně zaměřen na komunikaci a značnou 
část hry strávíte prozkoumáváním nových loka- 
cí a získáváním důležitých informací. Pokud te- 
dy raději bojujete a vaší doménou jsou akční 
RPG, nechte si tentokrát zajít chuť. 

Stejně jako v původním Knights of the Old 
Republic se sice i tady pustíte do křížku se 
spoustou nepřátel rozmanitých tvarů i velikos- 
tí, ale o boje samotné až tak moc nejde. Bude- 
te-li poctivě plnit většinu vedlejších úkolů a vý- 
voj postavy nehodíte za hlavu, vyřešíte spous- 
tu potyček bez větších problémů. S mistry Síly 
by si zkrátka neměl nikdo zahrávat! Soubojový 
systém zůstal více méně nezměněn (i když po- 
těší třeba možnost rychlého přepínání dvou 
zbraňových konfigurací) stejně jako většina zá- 
kladních prvků hry, čímž se dostáváme k první- 

mu většímu problému — 
umělé inteligenci. Té ne- 
přátelé bohužel moc ne- 
pobrali, občas jen tupě zí- 
rají, jak jejich parťáci umí- 
rají, a čekají, až přijdou na 
řadu. Ještě štěstí, že po- 
dobné problémy nemají vaši společníci, kteří 
se celkem rozumně chovají na základě defino- 
vaného vzorce (stationary, ranged, aggressive 
a jedi support). 
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SPECIÁLNÍ VÝCVIK 


Soubojové stránce hry věnovali vývojáři z Ob- 
sidian Entertainment dostatek pozornosti, o čemž 
svědčí i speciální stavy mysli a ducha, navozené 
pomocí ovládnuté Síly. V průběhu hry se sami či 
za asistence několika mistrů naučíte přizpůsobit 
nepříteli a využít jeho silných i slabých stránek ke 
svému prospěchu. Nabízí se například Shii-Cho 
Lightsaber Form (defenzivní styl proti přesile ne- 
přátel), Makashi Lightsaber Form (vhodný k boji 
proti protivníkům se světelnými meči), Soresu 
Lightsaber Form (defenzivní styl proti blasterům) 
nebo Force Channel (meditační technika na zvý- 
šení regenerace bodů síly). Oproti prvnímu dílu 
přibylo i pár nových „klasických“ sil a featů. Hrá- 
či, kteří se rádi prohrabují ve statistikách a pro- 
mýšlejí v danou chvíli nejvhodnější taktiky, si 
v Knights of the Old Republic II přijdou na své. 


)» POUČENÍ DO BUDOUCNA 

V průběhu hry se podíváte na několik různých 
planet a vyřešíte (nebo způsobíte) problémy 
spousty NPC postav. Vaše první kroky povedou 
na těžební stanici Peragus II, dostanete se na zá- 
kladnu Citadel Station na poničené planetě Telos 
a odtud pak můžete v jakémkoli pořadí navštívit 
planetu Onderon a její měsíc Dxon, Nar Shad- 
daa, Dantooine a Korriban. To ovšem rozhodně 
není konec, ještě vás totiž čeká například Mala- 
chor V, kde si užijete grandiózního finále. Autoři 
se očividně snažili vytvořit odlišná prostředí, 
a zbavit se tak možného vizuálního stereotypu. 
Do cesty se jim ale postavil již stařičký engine, 
který se od vydání původního Knights of the O/d 
Republic příliš nezměnil. Přibylo sice několik 
drobných grafických vylepšení, ale se současný- 
mi tituly nemohou vývojáři z Obsidian Entertain- 
ment soutěžit ani náhodou. 

Ještě štěstí, že v RPG není vizuální zpraco- 
vání tak důležité jako v ostatních žánrech. Pokud 
se u takové hry vydaří příběh, vývoj postavy a dal- 
ší důležité aspekty, na starší grafiku si ani ne- 
vzpomenete, což je přesně případ Knights of the 
Old Republic II. Jen škoda těch nepříjemných 
bugů, s nimiž se čas od času setkáte a které 
snad opraví až budoucí patch. Největším problé- 
mem je však bohužel padání do Windows — to se 
stává ještě častěji než v původním titulu. Tento 
závažný nedostatek se nám na grafických kar- 
tách ATI podařilo vyřešit pomocí aktuálních ama- 
térských ovladačů Omega, ale to autory rozhod- 
ně neomlouvá. Občas se vyplácí hry před vydá- 
ním trochu otestovat, ano? 

Star Wars: Knights of the Old Republic II — 
The Sith Lords je však i přesto klenotem, který 
by neměl chybět ve sbírce žádného fanouška 
RPG a Hvězdných válek. Po dlouhé době přiná- 
ší skvělý herní zážitek a na chvíli oživuje poma- 
lu skomírající RPG scénu. Nebýt uvedených ne- 
dostatků, předčil by svého předchůdce a navž- 
dy by se usadil v síni slávy. Takhle je pouze 
vynikajícím pokračováním vynikajícího titulu, 
které vás ovšem zabaví na dlouhé desítky ho- 
din. Nestačí to snad někomu? |« 
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VERDIKT: vynikající sci-fi RPG, 


které je v drsné okurkové sezoně darem 
přímo od samotného herního boha. 
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Ari je sice zlodějka, ale díky svému 
půvabu nepůsobí zrovna nenápadně. 


Wirobicsé BlueByte © Vydavatel: Ubisoft o Distributor pro o ČR: PEseren a Cone: 1599 Kč 
© Lokalizace: titulky © Internet: www.thesettlers.com © Multiplayer: ano © Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,4 OB, 3D Karta 32 hts o » Doporučujeme: CPU 1 „8 GHz, 256 MP RAM, l 1,4 GB, jně aula 64 MB 


čejný hrdina. Poté, co je na cestě napaden hor- 
dami lupičů, je požádán náčelníkem vesnice, 
i | SS i aby mu pomohl s její obranou. Pak už se věci 
Koveních): důvodů žádnou hru z této sá- dají do pohybu — po úspěšné první 


Není mnoho hráčů, kteří L by při i vyslovení názvu Settlers 


Z |- sn 
evědomosti. Naopak 


a nasadili výraz zc 


zÍ z vás z nějakých 


gy nehráli, znají j n, al který 


ho než Warcraft, nebo nedej bože Command 8 Conguer. A 


misi Dario spěchá navštívit svoji 
matku, najde ji však na smrtelném 


to tradici odlišnosti, kterou si studio BlueByte 
a cílevědomě budovalo s prvními díly Settlerů, se 3 
vázat s poslední očekávanou peckou 


odtitul hry naznačuje především příběh, ke © v názvu stále více přibli- 
kterému se. později dostaneme, nicméně © žovali. A blíží se i s po- 
metaforicky se ono „Dědictví králů“ dá po- © myslnou pětkou. 
chopit jako němá narážka na opravdu královské 
postavení předchozích dílů Settlerů. A nyní se s POHÁDKA s 
nutně musíme ptát, jak tohoto dědictví vývojáři RO NEJMENŠÍ 
z BlueByte využili. Potenciál má totiž velký a vše Dos bylo úvodu, nyní se pojd- 
je příznivé, už jen proto, že aktuální situace na © me podívat, o co vlastně půjde. 
trhu stagnuje a za zmínku stojí snad jen Armies — Příběh je poměrně jednoduchý, 
of Exigo a poslední Pán prstenů. Navíc, jak jsme © nicméně si nezadá s pohádkou od 
již zmínili, Set/lers nejsou (či alespoň nebývali) © bratří Grimmů. Hlavní protagonis- 
klasickou RTS, i když se jí s rostoucím číslem © ta Dario začíná jako úplně oby- 
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HISTORIE SÁGY THE ŠETTLERS 


1994 —- The Sett 


M: o : 
Velký pokrok v systému hry spolu s izometrickou 
grafikou znamenal velký úspěch. Multiplayer navíc 
prodloužil celkovou herní dobu. Opět dostupné 
i pro Mac. Datadisky byly dokonce dva a navíc 
Gold Edition 


Pecka roku 1994, která přikovala mnoho hráčů k ob- 
razovkám tehdejších procesorů 386 a 486. Pro mno 
ho z nich znamenal požadavek „myš“ velkou investi- 
ci. Slo o přesnou konverzi z Amigy pro DOS, která 
v USA vyšla opět pod názvem Serf City, v Evropě 
pak již jako The Settlers. 


1996 — The Settlers II: Veni, vidi, vici 2001 — The Settlers IV 
- : = : 


Áb 
v 


Ve 4 


Stále izometrická grafika — oproti trojce vylepšená 
o plynulé zoomování — a posun v herním systému 
ještě více k RTS, Pro toto pokračování vyšlo nejvíce 
bonusů, add-onů a dalších map. Navíc byli tito Sett- 
leři přeložení do češtiny a vyšla Platinum Edition 
v plechové krabici. 


Dvojka znamenala především skok v grafice a také 
v úpravách herního systému. Byla zajímavá rozto- 
milou 2D krajinou a hodnocení tehdejších časopisů 
se pohybovala kolem 90 %. Postupem času se obje- 
vil datadisk, verze pro Macintoshe a nakonec Gold 
Edition. Dodnes si na webu BlueByte můžete stáh- 
nout hratelné demo. 


ha bitvami a má četné válečnické zkuše- 
nosti a dovednosti. Duchovní a lehce ma- 

gickou stránku zastane Helias — kněz-pala- 
din — a znalce hor i těžby všeho druhu 
najdeme v trpasličím Vikingovi Pilg- 
rimovi, jehož hlavní 
přínos spočívá v od- 
halování ložisek všeli- 
jakých surovin. Zlo- 

dějka Ari, ze které se 
později vyklube uroze- 
ná dáma, se speciali- 
zuje na maskování, což ji předurču- 
je ke hvězdné kariéře špionky, zpra- 
vodajky a průzkumnice. Hrdinských 
činů se nadějete také od Salíma z Ori- 
entu — líčí smrtelné pasti a zároveň 
uzdravuje. Všichni jsou navíc absolut- 
ně nesmrtelní — pokud jim dojde prů- 
běžně se doplňující zdraví, tak pad- 
nou omráčení k zemi a po Čase se 
opět proberou... 


loži — stihne s ní promluvit jen pár slov a dostá- 
vá zajímavý amulet, který (jak se později ukáže) 
je odznakem starého královského rodu. A má- 
me zápletku! Nejdůležitější je obnova starého 
impéria, jež po smrti Dariova otce upadlo do 


Základem fungujícího státu jsou pracující, 
kteří odvádějí daně — to ví každé dítě, 
kterému připočtou DPH k nanuku. 


rozmíšek, rozdrobilo se jak Sovětský svaz v de- 
vadesátém, a stalo se tak jednoduchou kořistí 
všelijakých rozkrádačů, vrahů a barbarů. Před 
naším mladíkem leží nesnadný úkol — obnovit 
království. 

Dario samozřejmě nebude sám, v průběhu 
jeho cesty ho doprovázejí různí společníci, sku- 
pina by se téměř dala přirovnat k tolik oblíbe- 
nému Společenstvu. Hlavním pomocníkem se 
stává Erec — udatný bojovník, který prošel mno- 


S takovou skupinou šikulů půjde všechno 
jedna báseň, všechny překážky budou překo- 
nány, království obnoveno a vesnické ženy si 
znovu začnou zpívat při máchání prádla v poto- 
ce a nebudou zatloukat okenice a schovávat se 
do sklepa. Nicméně k hrdinům směřuje jedna 
velká výtka — po celou hru se nic nového ne- 
naučí. 


)» PŘÍRUČKA PRO .UCHAZEČE 

O STUDIUM NA VSE... 

.. a jiných ekonomických fakultách všech světo- 
vých univerzit — tak by se dal v krátkosti shrnout 
ekonomický systém Settlerů. Dlužno dodat, že 
byl prioritou i všech předchozích projektů a nyní 
je dopracován téměř k dokonalosti. Základem 
fungujícího státu jsou pracující, kteří odvádějí da- 
ně — to ví každé dítě, kterému připočtou DPH 
k nanuku. Dělníci však musejí nejdříve začít vy- 
dělávat, je tedy potřeba jim opatřit práci. 

Nejtěžší úkoly zastanou Serfové, nevolníci, 
které si můžete koupit za jednorázový obnos 
v hlavní pevnosti, stejně jako se prodávali otro- 
ci v USA, než tamní obyvatelé přišli na to, že je 
lepší být zemí bojující za svobodu celého svě- 
ta. Tito panáci umějí všechno, jejich hlavní pra- 
covní náplní bude ale těžba dřeva a stavba 
a údržba budov. V omezené míře si poradí i se 
získáváním ostatních surovin, nicméně zde je 
jejich produktivita žalostná a specializovaným 
těžařům se nevyrovnají. A právě na těžbu nava- 
zuje průmysl. Surovin je pět druhů — dřevo, hlí- 
na, kámen, železo a síra. Kromě dřeva se vše 
těží v dolech a těžaři potřebují někde spát a jíst 
= je nutné zbudovat chajdy a farmy. Potom se 
průmysl začíná naplno rozjíždět, farmáři a za- 
městnanci dolů platí daně a obci přibývají pení- 
ze i suroviny. 

Další fáze vývoje přichází s univerzitou, která 
zpřístupní pokročilá průmyslová odvětví — ban- 
kovnictví, strojařinu, architekturu, stavby z kame- 
ne a další. Přichází možnost přestavět průmyslo- 
vé budovy, a zvýšit tak nejen jejich efektivitu, ale 
také umožnit zkoumání dalších a dalších dílčích 
technologií. Prostě a jednoduše — ekonomika 
Settlerů je zcela jistě jednou z nejpropracovaněj- 
ších vůbec. Vybudovat město na nejvyšší úrovní 
trvá docela dlouho — zhruba tři hodiny reálné hra- 


: cí doby. A pokud nejsou dostupné všechny su- 


roviny, tak ještě déle. Serfové musejí kopat 
v povrchových nalezištích, i to se ale v do- 
bách „temna“ hodí. Nemáte dost železa 
na výrobu mečů a těžaři se 
flákají? Stačí poslat armádu 
otroků, a ti vše obstarají — 
neremcají, makají, a nedo- 
statek kvality se tudíž dá 
dohnat kvantitou. 
Ještě se musíme 
zmínit o správě budov 
na nejnižší úrovni (Jíra 
by to vzdělaně nazval 
„mikromanagemen- 
tem“) — každý důl či prů- 
myslová výroba má spe- 
ciální okno, v němž mů- 
žete nejen sledovat 
náladu zaměstnanců, 
ale také třeba nařídit 
přesčasy. To se potom 
sklady plní jedna báseň, 
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I tak se dá řešit drobné sousedské nedorozumění. 


ale pracantům velmi rychle klesá nadšení. Je 
proto třeba tyto metody nasazovat rafinovaně: 
máte dost peněz a není železo na meče? Fajn, 
uberete trochu na daních (nálada se zvedá) 
a nařídíte přesčasy (nálada se snižuje). Pokud 
potřebujete přesčasy udržet dlouho (efekt lep- 
ší nálady z nízkých daní je dočasný), pošlete 
ještě povzbuzení a motivaci od kněží z kostela, 
což dělá divy. Kombinační možnosti vám dáva- 
jí pocit opravdové a skoro až božské vlády nad 
světem osadníků a činí z ekonomické části hry 
jedinečný zážitek. 


Všechno budování, stavění a shromažďování 
má svůj cíl, ovšem nikoliv v podobě naplně- 
ných skladů a spojeného života obyvatel, ale 
naopak ve vycvičených a početných armádách. 
Základem jsou kasárna, v nichž trénují dva typy 
pěchoty — kopiníci a šermíři — a střelnice, kde 
se rekrutují lučištníci. Na první pohled je to má- 
lo, ale nezoufejte, každá jednotka může být to- 
tiž vylepšena. Kopiníky je možné přezbrojit cel- 
kem třikrát — z obyčejných nýmandů se sukovi- 
tými holení můžete vycvičit postupem času 
profesionální zabijáky s halapartnami. Stejně 
tak šermíři, kteří začínají se zubatými zrezlými 
meči, se naučí zacházet s většími, těžšími a sil- 
nějšími zbraněmi. Lučištníci zase postupně 
přecházejí od běžných luků ke kuším. 

Nepříliš široké spektrum třech druhů pě- 
ších jednotek doplní jízda. Těžká je vyzbrojena 
podle stejného klíče jako šermíři a lehká jako 
lučištníci. Postupem času získáte i čtyři druhy 
kanónů — dva proti jednotkám a dva proti bu- 


dovám. K dělům také směřuje jedna výtka — jen 
tak samy si jezdí po bojišti, poháněna pravdě- 
podobně nějakou magickou silou. Přidat pár 
vojáků jako obsluhu by vůbec nebylo realistič- 
nosti na škodu. 

K rekrutování jednotek se váží některé ne- 
obvyklé postupy v herním systému. Najímáte 
rovnou celé skupiny vojáků, což zjednodušuje 
manipulaci s vojskem na bojišti, a musíte je ta- 
ké pravidelně platit. Žold vás nutí k ekonomic- 
kému uvažování — jen tak pro nic za nic platit 


vojáky je luxus, daleko lepší je k permanentní 
obraně používat statické věže, jež jsou vyzbro- 
jeny zpočátku balistami a později kanóny. Pří- 
pravu samotné armády si radši nechte na dobu 
těsně před útokem — trénování jde poměrně 
rychle..K dobrému dojmu přispívá i fakt, že se 
bojovníci „nerodí“ z ničeho nic, ale nor- 
málně vyběhnou na „buzerplac“, cvičí 
techniky boje na figurinách a lučištníci 
trénují na terčích. 

S vojenskou částí Settlerů se bo- 
hužel ale pojí také největší nedo- 


| 


opravdu nebetyčná demence 
nepřátel — zásadně ne- 
útočí promyšleně ve 
větších skupinách, 
ale postupně přibí- 
hají osamocené jedno- 
tky, statečně hynoucí pod 
palbou dělových věží. Na 
ce vlastních vojáků, kteří ne- 
dokáží pochopit jasně daný 
rozkaz „držte pozice“, ro- 
zeběhnou se pro- 
tivníkům v ústrety 
a nevrátí se na své 
původní místo. Dů- 
sledky podobného jed- 

nání jsou občas opravdu zajímavé 
— pokud nepřítel přichází dlouhým kaňonem, na 
jehož začátku necháte hlídku, tak ta se po třech 
nájezdech postupně přemístí do třetiny kaňo- 
nu. Takové chování obzvláště směšně kontras- 
tuje s možnostmi upravování formací větších 
armád. Skoro to vypadá, že 
vývojáři tuto část hry poně- 
kud podcenili. 
Grafika je vyvedena ve slušivém 3D kabátku, kte- 
rý zdálky vypadá báječně, zblízka však minimálně 
polovinu své přitažlivosti ztratí. Na vině jsou pře- 
devším horší textury a jednoduché modely. Na 
druhou stranu — je to strategie a ne 3D akce. Nej- 
a života v obci. Žádná budova není mrtvá, ať už 
jde o kovárnu či důl na železnou rudu. Pracanti 
odejdou na oběd, a když se vrátí do práce, 
všechno zase ožije. Na pile můžete v největším 
přiblížení sledovat, jak se kmen nakulí na vozík 
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Hrdinové hrají v nových Settlers důležitou úlohu. 


a pak je postupně rozřezáván na prkna. U výrob- 
ce kanónů uvidíte pásy, po kterých jezdí vytěže- 
ná ruda z hlubin železných dolů, a také třeba od- 
lévání hlavně a její montáž na podvozek. 

Život panuje i v okolních vesnicích, do nichž 
často zavítáte za účelem plnění misí, které ne- 
jsou pouze vojenské, i když je boj jejich nedílnou 

součástí. Například je třeba sehnat bezradné- 
mu veliteli města deset tisíc kamenů, aby 
mohl dostavět katedrálu a v ní korunovat krá- 
le. Jenže obchodní cesty jsou poničené ná- 
jezdy zločinných band. Mu- 
síte tedy nejdříve pomoci 
kupcům a také přesvěd- 
čit majitele kamenolo- 
mu, aby se k vám 
přidal. Jindy dosta- 
nete za úkol vy- 
hnat z města tlu- 
pu krvelačných 
zabijáků — za- 
jmete jim velitele 
a oni ztratí chuť do boje. 
Úkoly jsou poměrně ná- 
padité a docela osvě- 
žující, jen kdyby 
nebyly tak li- 
neární. 
Vratme se ještě ke 
grafice — pastvou pro oči je 
totiž sama o sobě krajina, kterou protéka- 
jí říčky s krásnými vodopády, nad nimiž se vypí- 
nají zasněžené vrcholky hor. Počasí se střídá — 
sem tam prší a jindy je zase hezky... Úchvatné 
jsou mapy s cestami zaplavenými po potopě vo- 
dou (settleři jsou od přírody neplavci), na nichž 


setilers nejsou 


setilers jsou 


© trenažérem © o soubojích "m 
správce obce s inteligentními ; 
© graficky povedení protivníky 
a zábavní © jednoduše ovladatelní 
© trochu blíže RTS © nároční při řešení misí 


než předchozí díly 


800499) 


vá / „CT = 
Psí počasí si užijete nejen v reálu, ale i ve hře. hy) 
p jete nej zkué: 


musíte přejít do města přes bažiny. Řešení je jed- 
noduché — stačí počkat na zimu a přejít zamrzlá 
jezírka. Ale pozor, pokud necháte jednotky stát 


DARIOVI PR OTIVNÍCI a oteplí se, voda rozmrzne a ony se utopí. 


BANDITÉ - První zástupci zla, které potkáte. )» KONEC DOBRY, 

Nepředstavují větší problém pro skupinku šermí- VSECHNO DOBRE 

řů, pokud jich není velká přesila. Jestliže nemáte The Settlers: Heritage of Kings jsou dobrou ) 
železo na výrobu mečů, zmasakrujete je i větším hrou. Možná mají nedostatky, ale hlavní je, že : ny 1 p a © já 
počtem kopiníků. se u nich budete většinu času skvěle bavit. x s j k 


Nedokázali překonat některé neduhy, které $ > " 
PSANCI - Jsou lépe vyzbrojení a organizovaní jsme již popsali a k nimž můžeme ještě připo- SMB 
než bandité, ale i tak jsou poměrně slabí. Najdou číst nutnost začínat v každé misi od nuly bez © READER ET EES EU 


se mezi nimi lučištníci, takže jsou nebezpeční i na trénovaných armád a vše znovu budovat, ně- © BEE AAS NS RIC Š 
větší vzdálenost. kdy i na stejné mapě. Ocenění si zaslouží hlav- 
ně díky skvěle zvládnuté ekonomické části, kte- "= 
KERBEROVA ARMÁDA - Tady jde do tu- rá je nakonec asi i přednější než budování ar- : 
hého. Kerberos má své vojáky dobře vycvičené, mád a válčení — to přichází vždy nakonec Ý 
proto se je snažte napadat ve větším počtu a zabere tak čtvrtinu času oproti přípravám. ý 
S podporou lučištníků. Později disponují i kanóny Když ještě připočtete možnost multiplayeru, : 
- ty zničte nejdříve. který přináší hodiny další zábavy, vydrží vám 
páté pokračování této ságy na mnoho a mnoho 
KERBEROS - Temný vojevůdce sám. Usiluje ili řSKÝ KO So T RY 
o vládu nad celým starým impériem a chce si JAN Rop 
podrobit celý svět. 05G0128 %. 


MARY DE MORTIFICHET - Jízlivá hra- elu US Poe onom 3] 7: 
běnka, která svými poznámkami demoralizuje VERDIKT: ppt | i i o> „+ 
mužstvo. Nicméně Erecovy povzbuzující aury do- ságy, které se více přibližuje ke klasickému + x= „de ; 


káží její vliv do určité míry eliminovat. RTS zpracování a má jenom pár chybek. 


VARG - Velitel barbarů, jenž spoléhá na hrubou 
sílu a bojuje s velkým kyjem pobitým hřeby. Dopl- 
ňuje se mu zdraví, takže se vyplatí disponovat ně- 
jakými zálohami. 
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„Zatracenej život, všichni jsou někde venku 
nebo chlastaj v baru a já se musím učit!“ 


Výrobce: Maxis e Vydavatel: Electronic Arts e Distributor pro ČR: EA Czech e Cena: 899 Kč e Lokalizace: titulky © Internet: www.thesims2.com 
© Multiplayer: ne e Minimum: CPU 600 MHz, 256 MB RAM, HDD 4,5 GB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 2 GHz, 1 GB RAM, HDD 4,5 GB, 3D karta 128 MB 


Takto vzniknuvšího jedince ne- 
čeká nic lepšího než magický 
autobus, který ho zaveze do 
bude jen jeden, ať peláší za ním. No a my ostatní snac jednoho ze tří nových sou- 
chom šli do školy... MW sedství, která jsou vlastně 
vysokoškolskými areály 
s kolejemi a ubytovnami, 
iM tělocvičnou, nějakou tou 
administrativou a samo- 
zřejmě spoustou klubů. 

Aby vám osamělého stu- 
dentíka nebylo líto, může- 
te si samozřejmě vytvořit 
celou skupinu (a v každém 
novém „sousedství“ už pár 
takto ovladatelných skupi- 
nek je), případně lapit libo- 
volného už existujícího nác- 

tiletého sima (bohužel jen ta- 
kového — na. celoživotní 
vzdělávání v Maxisu jaksi po- 


Kdo netušil, že po „velkých“ Simech 2 přijde date 


kamenem a vrátí se do své džungle. Kdo mys 


dyž se Charles London, designér od Maxi- pochopitelně (!) jiné starosti. 

sů, rozpovídal v jednom rozhovoru o tom, The Sims 2 se svým širším 

jak hledali námět prvního datadisku (ha! — ©- věkovým rozvrstvením po 
všímáte si, jak už to taky bere automaticky nějaké té škole života 
a VŮBEC neuvažuje o tom, že by datadisky ne- přímo volají — volání 
byly a plná hra už byla rovnou... plná?), mluvil bylo tedy vyslyšeno. 
celkem logicky: „Tak, dámy a pánové, co my K tomu je trochu para- 
jsme to ksakru ještě vlastně v S/mech nezpra- © doxní, že kvůli datadis- 
covali?“ | když by se našlo pár jistě zajímavých © ku vznikla nová věková 
(a sympaticky pobuřujících) témat (pauza pro skupina, totiž „mladí 
prostor vaší fantazii...), studium na univerzitě © „dospělí“, jež vyplňuje 
má také něco do sebe, uznejte sami — večírky, poněkud | nelogickou 
studentské kluby, řádění na koleji, referáty, mezeru mezi rozjíveným 
noční tahy, nějaká ta přednáška a samozřejmě puberťákem (který bere 


běhající naháči. Ech... běhající naháči? Inu... všechno hákem) a uměře- zapomněli), svázat ho a strčit 
běhající naháči — ale o tom až za chvilku. ným dospělým (do deseti do školního autobusu i s bato- 
v posteli!). Takže jak na to? hem. 


bb JDE SE DO ŠKOLY! Inu prostě ve hře kliknete na 
Jedním z důvodů, proč podle Charlese Londo- © tlačítko „vyrobit studenta“ 
na nebylo univerzitní téma zpracováno už © a vytvoříte nového „mladého 
v prvním dílu, je jistý drobný nedostatek ve — dospělého“ v klasicky mania- 
vhodné věkové skupině — malé robě pošletena © kálním simovském stylu, tedy 
univerzitu jednou za pár století (a komu by se © tvarem brady počínaje a barvou 
chtělo tak dlouho čekat) a my dospělí máme ©— tetování na levém líčku konče. 


bb Tc 
NA KOLEJI CASY 
Samotné studium je vlastně 
hra ve hře, nebo možná takový 
malý vesmír ve vesmíru. Pro- 


stě vezmete odrostlé děcko 


u.= 
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a na čtyři roky ho šoupnete do nového prostře- 
dí, kde nestárne, rodinu nevidí, poslouchat ne- 
musí, inu ráj na zemi. Je-li děcko bohaté, může 
si pronajmout vilu, ideální je ale vběhnout na 
jednu z mnoha studentských kolejí či ubytoven 
a prostě zabrat pokoj. Zásadní výhoda, kterou to 
přináší, je krom ušetřených prostředků, které se 
dají pak roztočit v univerzitním městečku, kon- 
takt — prostě proto, že kolej můžete sdílet se 
spoustou dalších věkově i duševně spřízněných 
lidí, což znamená interakci, což znamená zábavu, 
protože hlavně o interakci (a ano, o plnění po- 
třeb, víme) 7he Sims jsou. A co se na takové ko- 
leji vlastně děje? Přece žije! Zjednodušeně vzato 
tu máte velkou „rodinu“ studentů, kteří žijí na 
hromádce. Hra jim roztomile přidělí jedno- 
ho služebníka, co vaří a uklízí, o zbytek se 
staráte sami. Samotná škola funguje ja- 
ko v Simech práce — když má student 
přednášku a zrovna se mu chce, pro- 

stě se sebere a odejde „pryč“, tedy 

do školy (když jsou pryč všichni, 
čas se zrychlí, než zase přijdou). 
A to je skoro celé. 


») UČIT SE, 

UČIT SE, UCIT SE 

Ano, konec minulého odstavce 
to říká jasně: Do školy samotné se 
vlastně nepodíváte a spolužáky, co 
s vámi nebydlí, můžete poznat leda 
v klubu nebo na návštěvě. To je 
však do jisté míry nahrazeno 
systémem mimoškolních pra- 
covních povinností. Předně vám 
samozřejmě ubíhá čas — máte tu 
čtyři školní roky, každý rozdělen na 
dva semestry, přičemž jeden se- 
mestr zabere tak hodinku čistého 
herního času, což není málo. Bě- 
hem semestru vypracováváte úkoly, 
chodíte na přednášky nebo třeba pí- 
šete semestrální práci — důležité je 
splnit alespoň předepsané množství 
školních povinností (prostě se vám 
zaplňuje „progress bar“), jinak ne- 4 


postoupíte a budete muset opakovat. Současně 
se váš simík musí zlepšovat v klasických simov- 
ských oborech (vaření, technika, fyzička...), aby 
vůbec mohl školní povinnosti plnit, takže roz- 
hodně nehrozí nuda a šeď. Jak je u datadisků 
k Simům obvyklé, hra přináší spoustu nových 
prostředí, nějaký ten nový předmět a kus nábyt- 
ku, ale upřímně: kdo se v tom má vyznat, když je 
toho už tolik... Peníze simové vydělávají jednak 
dosahováním dobrých studijních výsledků (sti- 
pendium), jednak příležitostnou prací ve volném 
čase (nebo místo přednášek), jako je pomoc 
v kuchyni, obsluha v baru atd. 


bb NEJEN PRACÍ ŽIV JE ČLOVĚK 
Po škole přijde zábava — a jaká jiná, než pochopi- 
telně ta simovská. Základem jsou tedy večírky, 
které si můžete uspořádat na koleji sami pro se- 
be — nebo sezvat kamarády z daleka široka 
(ech... tedy ze školy) a uspořádat nevkusné me- 
cheche v tógách nebo párty u bazénu. Můžete jít 
do klubu, kde občas hraje studentská kapela, 
můžete zaběhnout do tělocvičny a řádně se před 
flámem odrovnat, můžete nedejbože i pracovat, 
možnosti jsou relativně široké, byť z běžných 

simovských měřítek nijak nevybočující. Krom 
toho všeho samozřejmě jíte, spíte, myjete se, 
zamilováváte a odmilováváte... a běháte naha- 
tí. Ale o tom za chviličku. 


SKOLA HROU 

Ano, dobře, už to konečně dopovíme. 
Nevíme, na jaké škole studovali au- 
toři hry, každopádně by bylo zajíma- 
vé se tam podívat. Když totiž klik- 
nete na svou vlastní postavičku, 
kromě několika možností typu „školní 
povinnosti“, které vedou do sofistikova- 
ného submenu se seznamem toho, co 
všechno můžete (pro školu) dělat, je 
hned na hlavní úrovni záhadná možnost 
„běhat nahý“, která vede k tomu, že se 
postavička svlékne (pochopitelně 
s paťřičným cenzorským efektem) 
a chvíli zevokle pobíhá. Autoři to ko- 
mentují prohlášením, že přece každý 
známe nahaté běžce, co se ve škole 
vždycky- odněkud vynoří — a teď se jimi 
KONEČNĚ můžeme i stát. Inu... proti 

gustu... kdože to volal tu santiku? 


| 


POSLEDNÍ ZVONĚNÍ 
Jak to celé shrnout? Inu snadno: Uni- 
verzita je první datadisk a přináší přes- 
ně to, na co jsme byli u datadisků 


le 


< „Tumáš, mrcho! Já ti dám, dolejzat mi za Liborem!“ 


V | 


k Sims zvyklí — a zvykneme si na to i u Zhe Sims 
2. Ktomu patří samozřejmě i povzdech nad rý- 
žováním peněz od nebohých závislých hráčů, 
kteří budou co půl roku platit za věci, které ve 
hře mohly být už „rovnou“. Přibylo pár „povin- 
ností“, jako jsou nové profesní dráhy, které mů- 
že simík nastoupit, získá-li diplom, nové před- 
měty a inovovaný systém motivací a strachů, 
jinak ale nic, kvůli čemu by se země měla otřá- 
sat. Jenže... i na to jsme zvyklí. A protože je to 
návykové, budeme hrát a hrát, než vyjde zase 
něco nového. Ach jo. K 
VIKTOR BOCAN 
05G0129 


ERUIK |: První z očekávaného kolotoče 
datadisků. Pro milovníky simů nutnost, pro 


ostatní pouze zdvižené obočí a nevěřícné 
kroucení hlavou... 


: 
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SPORT »» DEMO NA CD/DVO 


RECENZE 
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Světle modrým obdélníkem 


ja 


hráč určuje umístění střely. 


Ag WMEinge | 
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uefa champions league 2004/2005 


Výrobce: EA Sports e Vydavatel: Electronic Arts e Distributor pro ČR: EA Czech © Lokalizace: manuál e Cena: 1499 Kč © Internet: www.electronicarts.cz/products.view.asp?id=6281 
© Multiplayer: ano © Minimum: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 2,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB 


Ačkoli v race 2005 neproběhne žádné fotbalové mistrovství světa ani Evropy, 
EA Sports si opět našli záminku, jak vydat během jedné sezony dva tituly. 
Společnost totiž získala oficiální licenci na Ligu mistrů, a tak jen několik mě- 
síců po hře F/FA Football 2005 v kanadském Vancouveru na hřiště naběhl je- 


bových fotbalových simulacích EA skrýva- 
la pod fiktivně nazvaným turnajem, neob- 
jevuje se tato soutěž na PC úplně poprvé. Ofi- 
ciální licenci totiž na přelomu tisíciletí vlastnili 
Eidos Interactive a Take 2 Interactive, nicméně 
jejich tituly se vinou řady nedostatků v herním 
enginu a slabší grafiky pro sérii F/FA konkuren- 
cí nestaly. Nový titul EA se logicky zaměřuje jen 
na klubové týmy: ve hře jich je dvě stě třicet de- 
vět. Zahrát si můžete téměř dvě desítky evrop- 


p- se Liga mistrů v předchozích klu- 


jí následovník, tentokrát pojmenovaný UEFA Champions League 2004/2005. 


ských lig (anglická FA Premier League, fran- 
couzská Ligue 1, německá Bundesliga, španěl- 
ská Primera Liga, italská Serie A atd.). Pokud 
hádáte, že ve zbytku Evropy z českých klubů 
narazíte opět jen na Spartu a na Olomouc, há- 
dáte naneštěstí správně. 


bb POSÍLENÍ 

MANAZERSKÉ NADSTAVBY 

Postavit hru jen na „obyčejném“ odehrání Ligy 
mistrů by bylo v silném konkurenčním tlaku 
mnohými hráči i recenzenty adorované japon- 
ské série Pro Evolution Soccer sebevražedným 
tahem. Proto se změnila koncepce hry - je ten- 
tokrát vystavěna na plnění „guestů“, jež musíte 
zvládnout nejen na domácích i evropských tráv- 


Pod vlivem rivalské hry PES 4 došlo 
k drobným vylepšením, které hru 


znovu o něco zrealističťují. 


nících, ale také mimo ně (do Ligy mistrů je tře- 
ba se kvalifikovat v národní soutěži a pak vás 
čeká „letní příprava“). Úkoly nezahrnují jen na- 
plnění stanovených výsledků zápasů, ale také 
zvládnutí personálních rošád v týmu či uspoko- 
jení e-mailem zaslaných příkazů majitelů klubů, 
kteří chtějí například vstřelit gól do xté minuty 
nebo skórovat s nováčkem v týmu atd. Další 


- byť spíše kosmetickou — novinkou je tzv. EA 
Sports Talk Radio, v rámci které vás různí ex- 
perti zahrnou názory a komentáři, v nichž roze- 
berou vaše předchozí úspěchy i nezdary. 

Už z okolních screenshotů je zřejmé, že se 
hra graficky proti své předchůdkyni téměř ne- 
změnila, pouze se zmodernizovalo širokoúhlé 
rozhraní během zápasu. Lehkou proměnou 
prošly mimoherní animace, v nichž se uplatňu- 
je i rozdělení obrazovky na dvě poloviny. 
V herním enginu žádné zásadnější změ- 
ny nenastaly, stejně jako v rozložení a ve 
funkcích základního ovládání. Znovu lze 
využít nabíhání hráčů bez míče pro- 
střednictvím systému Off the Ball Con- 
trol, který se ovšem již několik her nijak nevyví- 
jí, třebaže s klávesnicí není příliš dobře použi- 
telný. Pod vlivem rivala PES 4 však došlo 
k několika drobným vylepšením, které hru více 
zrealističťují. Balon se ve skrumážích mezi hrá- 
či sice nevyzpytatelně, ale věrohodně odráží, 
v soubojích fotbalistů se uplatňuje hra tělem, 
gólmani reflexivně vyrážejí míč nohama (napří- 
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CREATE PLAYER 


+ 


Hair 8 Skin 


klál při isčovaných střelách). Jistá zdokorsle: 
ní jsou patrná rovněž u hráčů vedoucích balon 
na noze: ti jej nyní při sprintu, kličkách i při za- 
sekávačkách lépe kontrolují. 

Inovací prošly také standardní situace: ať 
již jde o přímý, nepřímý, nebo rohový kop, hráč 
má na výběr několik různých typů, způsobů 
a jejich kombinací, jak jej zahrát a jak ovlivnit 
trajektorii míče. Konečně byla také eliminována 
jedna z dlouholetých chyb, kdy po nařízení pří- 
mého kopu nebylo možné míč nahrát „nakrát- 
ko“ svému spoluhráči. Ve svých počátcích urči- 
tě ne marný, ale poté stagnující a monotónní 
systém hráčů označených během rohových 
kopů třemi čísly je po několika letech rovněž 
zrušen a v útoku i v obraně byl nahrazen intui- 
tivnějším rozehráváním. 


A 


4 
M 
P 


I my před monitorem jsme před finálovým 
penaltovým rozstřelem zcela zničení... 


Netřeba zdůrazňovat, že > UEFA | je na rozdíl od 
série PES plně licencována: zápasy začínají 
triumfální oficiální znělkou Ligy mistrů, fotbalisté 
se objevují pod skutečnými jmény v autentic- 
kých dresech a zřetelně se podobají svým před- 


obrazům. Obdivovatelé tokijské hry otázky li- 
cence sice blahosklonně přehlížejí a u série EA 
ji považují za naprostou samozřejmost, ale při 
pohledu na většinu sportovních simulací připo- 
mínáme, že to žádná samozřejmost není. Proti 
fotbalistům v PES 4 hráči nesrovnatelně šikov- 
něji ovládají míč u postranních čar a brankáři 
nevybíhají tak bezhlavě ze své svatyně. Zlepši- 
li se rovněž rozhodčí — na rozdíl od kolegů 
z PES, kteří při posuzování faulů, autů či rohů 
občas působí, jako by měli dobré zkušenosti 
s podplacenými zápasy z české ligy, pískají té- 
měř bezchybně a citlivě posuzují i souboje na 
hranici faulů. Po vzoru série PES jsou konečně 
při faulech schopni ponechávat výhodu, a ač- 
koli si pozorně všímají i dříve přehlíženého 
remplování tělem, hru zbytečně nekouskují. 


P 9 s Pe 


Fotbal EA za konkurencí však i nadále zao- 
stává v možnostech nastavování taktiky. PES 4 
umožňuje určovat strategii nejenom týmu jako 
celku, ale také jednotlivcům, zatímco UEFA se 
omezuje pouze na několik základních nastavení 
(například zda tým bude rozvíjet útočnou hru po 
křídlech nebo v obraně využívat ofsajdovou 
past). PES navíc dovoluje s hráči provádět ně- 
kolik drobných, ale efektních a efektivních po- 
hybů, které přispívají k dojmu větší intuitivnosti 
hry: o takových fintičkách, jako je pouštění mí- 
če spoluhráči mezi nohama, si v sérii F/F4/UE- 
FA stále můžeme jen nechat zdát. Oficiální ma- 
teriály hovoří o spoustě dalších vylepšení, ty 
jsou však spíše záležitostí umělé inteligence — 
spoluhráči šikovněji nabíhají na nahrávku nebo 
na centry a nezůstávají zbytečně stát v ofsajdo- 
vé pozici — ale většiny z těchto „automatizova- 
ných“ inovací si na první pohled nevšimnete, 
Jen těžko lze navíc posoudit míru vylepšení 
strategie počítačem ovládaného soupeře, který 

ve druhém poločase údajně střídá 
hráče a mění taktiku podle aktuální- 
ho stavu skóre. 

Z hlediska vývoje celé fotbalové 
série se UEFA Champions League 
2004/2005 zdá zbytečným titulem, 
bylo by však nespravedlivé přehlížet 
jeho vylepšení i odstranění někte- 

rých letitých chyb. Samozřejmě, že hlavním dů- 
vodem, proč EA hru vydávají, je získat co nej- 
větší finanční efekt s minimálními, ale s co nej- 
efektněji prezentovanými inovacemi. Ale copak 
se opravdu ještě někdo naivně domnívá, že 
o totéž nejde také jejich konkurenci? K4 
E. A. SEVERIN 
05G0130 


uefa není 


© ani grafikou, ani 
hratelností revoluční 

© přehlídkou špatných 
rozhodčích 

© nezbytné vlastnit, 
máte-li FIFA 2005 


© jinak nazvané pokra- 
čování série FIFA 

© víceméně taková, 
jakou ji očekáváte 

© o penězích jako 
skutečná Liga mistrů 


VERDIKT: palší zaměnitelný přírůstek ve 


fotbalové sérii EA zahrnuje drobná vylepšení, 
ani tentokrát se ale neodvažuje k zásadnějšímu 
překopání herního enginu. 


19 
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„Že sis to tričko chtěl před mandlováním sundat, sis měl vzpomenout dřív...“ 


Výrobce: Volition e Vydavatel: THO e Distributor pro ČR: není známo © Cena: není známo e Lokalizace: není známo e Internet: www.thg.com/punisher 
© Multiplayer: ne e Minimum: CPU 1 GHz, 128 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 64 MB © Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 128 MB 


sové scénáristy současnosti a řadí se k ta- 

kovým géniům, jako je Frank Miller (SinCi- 
ty Batman: Návrat temného rytíře), Neil Gai- 
man (Sandman) či Alan Moore (Z pekla). Jeho 
mentálním drtičem odpadků prošel i nekom- 
promisní Soudce Dredd, hororový Hellblazer, 
kultovní Preacher či gothamovský Hitman. Co 
stojí za jeho úspěchem? Především originalita 
témat a styl vyprávění, díky němuž je mnohými 
nazýván komiksovým Tarantinem. Vše je okoře- 
něné tunami vystřílených nábojnic, zalité hek- 
tolitry krvavé omáčky a podávané s přílohou 


| Ennis patří mezi nejoblíbenější komik- 


černočerného humoru. Samoúčelné vraždění 
se tak sice nestává o nic méně samoúčelným, 
ale rozhodně extrémně zábavným. A tak se 
vám nezvedá žaludek, ale naopak bránice tan- 
čí kozáčka. Garth pochopitelně boří systém 
dobra a zla z klasických komiksů. Jeho super- 
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hrdinové jsou hrdinní pro prachy a slávu 
a hlavní postavy jsou většinou antihrdinové — 
v lepším případě psychicky labilnější, v horším 
přímo psychopatičtí šílenci. Zapomeňte na pa- 
náka v červenomodrém přiléhavém trikotu bu- 
šícího do chlapíka ve zlověstně zelenofialo- 
vém, leč stejně přitepleně elastickém dresu. 
Kdybyste Ennisovi svěřili Čtyřlístek, tak záhy 
zjistíte, že Fifinka je vyčpělá prostitutka a ma- 
sová vražedkyně, Bobík zestárlý obtloustlý pe- 
dofilně homosexuální vepř, Myšpulín zvrácený 
doktor Mengele a Pinďa se pořád klepe, pro- 
tože je v absťáku a už prodal všechny orgány, 
takže nemá na další dávku. A Ja- 
roslav Němeček by jen uznale 
pokyvoval hlavou a divil se, že jej 
to samotného nenapadlo už dřív. 


ADRÍJÍ K 
Di 


Ennis střídal své chlebodárce jak 
ponožky, až nakonec v roce 2000 
zakotvil u Marvelu, kde na něj čekal tehdy sko- 
mírající Frank Castle alias Punisher. Frank už sé 
nemstí, záminka odplaty za povražděnou rodi- 
nu je dávno pryč. Teď už jen zabíjí. Částečně ze 
setrvačnosti, ale hlavně proto, že se mu to líbí. 
S pořádnou dávkou Ennisova humoru se jeho 


E' SKIÉLU 
F1 HELP 


Z ENNISOVÝCH ARCHIVŮ 


bw ÁŘE 
PREACHER 
Příběh šíleného kazatele je zřejmě Ennisův nejzda- 
řilejší počin — stačí si přečíst anotaci: „Anděl si to 
rozdal s ďáblem a narodilo se jim dítě, které se 
usídlilo v hlavě mizerného kazatele Jessieho Cus- 
tera. Poté, co se Jessiemu podaří upálit většinu 
svých oveček, vyráží na cestu za Bohem skrývají- 
cím se kdesi v Texasu, aby mu rozbil hubu. Proti 
kazatelovi stojí skoro všichni — od armády andělů 
přes Svatého zabijáka až po úchyly všeho druhu, 
tajné organizace a podivného muže, který má mís- 
to obličeje zadek.“ 


řádění líbí i čtenářům. A protože fanoušci chtě- 
jí vidět své oblíbené hrdiny v pohybu, všechno, 
co má v komiksovém světě ruce a nohy a ales- 
poň trošku slušnou prodejnost, se vrhá na 
stříbrné plátno. Kdo Punishera (u nás Kata) vi- 
děl, odnesl si z kina dojem lehce nadprůměr- 
ného akčního filmu. Kdo jej viděl a zná komik- 
sovou předlohu, odnesl si plný plastový pytlík. 
Do Ennisova vzoru prostě měla Hensleighova 
filmová adaptace hodně daleko, a protože po 
filmu musela logicky přijít počítačová konverze, 
měli hráči pádný důvod se začít obávat. Na- 
štěstí můžeme červený poplach zrušit, protože 
i když Punisher není žádnou bombou, jedná se 
o kus solidně odvedené práce vycházející z pů- 
vodního komiksu. Vývojářské studio Volition 
(autoři sérií Freespace, Summnoner či Red Fac- 
tion) se rozhodně nespoléhalo na to, že slepí 
několik misí a sveze se na známém jménu. 
Frank Castle sedí. V lochu byl už vícekrát 
a většinou to vedlo k tomu, že se kapacity ono- 


HITMAN 

Další Ennisova pecka je tentokrát z Gothamu. Tom- 
my Monaghan byl obyčejným nájemným vrahem, 
jenže ho pokousala mimozemská potvora. Tommy 
pochopitelně zůstal vrahounem, jen získal určité su- 
perschopnosti, což je docela fajn, protože musí se- 
jmout Jokera. Hitman rozhodně nešetří ani municí 
(název 10.000 Bullets není nikterak přehnaný ani 
hláškami plnými černého humoru. 

P. S.: Už jste někde jinde viděli pozvraceného Bat- 
mana? 


ho nápravného zařízení značně uvolnily. Pro 
Franka je prostě jeho poslání koníčkem a ve vě- 
zení je zločinců fůra. Tentokrát je ale Frank za 
katrem z jiného důvodu. Zpočátku to vypadá, 
že jen zaskočil na kus řeči, aby vysvětlil, proč je 
na jeho účtu několik stovek zmasakrovaných 
obětí včetně exotické zvířeny z místní zoo, 


Počet inhumovaných nepřátel se 
během šestnácti misí přiblíží počtu 
obyvatel menšího města a občas se 
dokonce mrtvoly kupí na hromadách. 


kompletně vyvražděné mafiánské rodiny, zlikvi- 
dovaného klanu jakuzy, dvou potopených rus- 
kých dopravních lodí a ostrůvku rozmetaného 
jaderným výbuchem. A přitom to začalo úplně 
nevinně — Frank se prostě šel jen podívat po 
sousedství, jestli náhodou někde v okolí nesto- 


n a VRE 


JAK TO VŠECHNO ZAČALO 
Punisher — Frank Castle, příslušník speciálních jedno- 
tek — byl svým způsobem antihrdinou již od úplného 
počátku v roce 1974, kdy se objevil ve Spider--Mano- 
vi. Zatímco dobrácká chůva Peter Parker zavinuje zlo- 
čince do plínek z pavučin, Frank je nemilosrdně balí do 
plastových pytlů. Čtenářům se zalíbil, a tak atypický 
hrdina i antihrdina v jedné osobě dostává vlastní ko- 
miksovou sérii. Jenže pak to s ním jde trochu z kop- 
ce, a než se ho chopí Garth Ennis, je Punisher dokon- 
ce několikrát zrušen. Transfuze irské krve přináší Fran- 
kovi úspěch a série se stává opět pravidelnou. 


jí nějaká stará barabizna. Náhodou stála a ná- 
hodou byla i plná bezdomovců a feťáků. Proto- 
že je Frank duše dobrá a bylo mu jich líto, tak 
jim jejich utrpení na tomhle světě pomohl 
ukončit. A pak se jej nějaký nevděčník pokusil 
přejet. Když jej Frank našel, aby si vyžádal 
omluvu, zamotal se do záležitostí kolem gang- 
sterské rodiny Gnucciů, obchodu 
s drogami, ruské mafie, jakuzy i sa- 
motného Kingpina, až se nakonec do- 
stal k jednomu ze svých úhlavních ne- 
přátel, který zrovna sedí ve stejném vě- 
zení. Ano, tušíte správně — Frank si 
nepřišel jen pokecat a i tady se brzy 
uvolní spousta cel. 


)» FRANK ZABÍJÍ ČASTO 

Kdo hrál demoverzi Punishera, mohl nabýt do- 
jmu, že jde o prachsprostou řež. Punisher totiž 
prachsprostou řeží je. Počet inhumovaných ne- 
přátel se během šestnácti misí přiblíží počtu 
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RECENZE »» AKCE »» 


Válcovna vkusu se jmenovalo album Tiché dohody. 
Tohle je válcovna hnusů — malejch a japonskejch. 


obyvatel menšího města, a občas se dokonce 
mrtvoly kupí na hromadách. K bezdomovcům 
a feťákům se na poslední výšlap záhy připojí 
obtloustlí gangsterští makaróni, plešatí ruští 
hrdlořezové, japonští střízlíci v pestrobarev- 
ných kvádrech a mnoho dalších, takže vám re- 
pertoár rozhodně nezevšední. Frank všechny 
trestá pomocí vcelku pestrého arzenálu, 
v němž se kromě klasiky (M16, Hák MP5 
a brokovnice „pumpička“) skví kousky jako pro- 
totyp útočné pušky XM, kulomet M60, auto- 
matická brokovnice, raketomet či plamenomet, 
s nímž se dají dělat opravdu veselé kousky. 
A protože je Frank kluk šikovný, dočkáte se 
i obouruční práce. Pistole a automaty — to je sa- 
mozřejmost, ale až na nepřítele namíříte dvě 
brokovnice nebo M60, nejeden „ztratí“ hlavu. 
A často také některou z končetin. 

Frank vypadá trochu jako Max Payne, ale 
není. Umí sice také skákat se zbraněmi v ru- 
kou, ale vypadá u toho dost nemotorně a těž- 
kopádně a navíc nemá bullet-time. Místo něj se 
Frank ale dokáže pěkně nasupit, pak se mu vi- 
dění rozostří, zahodí zbraně a vrhne se na por- 
cování nepřátel zaživa — tzv. Slaughter mód roz- 
zuřenému Frankovi občas zachrání kůži, dopl- 
ňuje totiž část zdraví. 

Když začne vzduch houstnout olovem, je 
další možností čapnout jednoho z nepřátel 
a použít jej jako živý štít. A když máte špetku 


(+ 


času, můžete jej zkusit trochu rozpovídat pěst- 
ní trojkombinací břicho-rozkrok-obličej, strčit 
mu pistoli do pusy nebo rozmáznout frňák po 
dlažbě — většinou se nechá přemluvit a rád za- 
zpívá. K výslechům Frank s oblibou používá růz- 
né speciální propriety od rotující vrtule přes cir- 
kulárku a drtič odpadků až po rozzuřeného no- 
sorožce, jak se ostatně můžete přesvědčit 
v naší tabulce na straně 67. Gangstery lze také 
likvidovat jedinou ranou — stačí se dostat do- 
statečně blízko a stisknout příslušné tlačítko, 
Frank už sám podle zbraně a postavení nepří- 
tele vykoná exekuci. Do našeho osobního „Top 
10" se dostal odjištěný granát v hubě, podříz- 
nutý krk, nůž zapíchnutý do temene skrz kevla- 
rovou přilbu, plamenomet narvaný v dutině úst- 
ní a brokovnice napěchovaná nepříteli do bří- 
cha. Suverénním vítězem se stala specialitka, 
při níž si Frank k překvapenému nepříteli do ná- 
ruče odloží zbraň, vzápětí mu do ucha vrazí nůž 
a ležérním pohybem si zbraň vezme zpět. A co 


K výslechům Frank s oblibou používá 
různé speciální propriety od rotující 
vrtule přes cirkulárku a drtič odpadků 


až po rozzuřeného nosorožce. 


by to bylo za komiksovou akční hru, kdyby v ní 
chyběli bossové. Většinu sice tvoří mafiánští 
hlavouni, ale protože jsme ve světě Marvelu, 
objeví se i Bullseye s Kingpinem a příběhem se 
mihne také Ironman a Daredevil. 


FRANK ZABÍJÍ ZÁBAVNĚ 
The Punisher je bezhlavá, leč nikoliv bezduchá 
řež. Jako v každé správné akrádě se vám za 
bezchybné plnění misí otevírají bonusy v podo- 
bě komiksových titulních stránek, artworků 
a videí. Za vyslýchání a vraždění nepřátel a za- 
chraňování civilistů získáváte body, které mezi 
misemi proměníte za různá vylepšení — brnění, 
objemnější zásobníky nebo doplňování života. 
Bodů je ovšem málo (zvlášť pokud budete hrát 
Punishera jako klasickou střílečku), a tak musí- 
te získávat komba zabíjením co největšího po- 
čtu nepřátel, aniž byste se sami nechali trefit. 
Většinou to znamená pohybovat se pomalu 
a obezřetně, střílet do hlavy a používat nepřá- 


tele jako štít. Ovšem pokud vás upgrady neza- 
jímají (hra se dá v pohodě dohrát i bez nich), 
můžete se na body vykašlat a jen bezhlavě po- 
bíhat a střílet do čehokoliv, co se pohne, nebo 
používat pouze efektní „guick killy“. 

Bohatá a variabilní akce tak vyvažuje slabší 
grafiku (je zvláštní, že zatímco některé lokace vy- 
padají docela hezky, jiné jsou vyloženě hnusné) 
i nemastný neslaný design většiny a linearitu úp|- 
ně všech misí. Z průměru vybočuje snad jen ma- 
fiánský pohřeb, kdy se Frank schová do rakve 
místo člena rodiny, kterého v minulé misi zabil. 
Když se zvoláním „Překvápko!“ a nabi- 
tou M60 vykoukne, je jasné, že mafi- 
ánský pohřeb se změní na masový 
pohřeb. Hru také zpestřují souboje 
s bossy, výslechy nepřátel, speciální 
způsoby zabíjení (hlava v pasti na 
medvědy, nepřítel zavřený v rakvi 
s odjištěným granátem a podobné 
skopičiny) a v neposlední řadě také Frankovy 
suché hlášky („Please don't kill me! I'm gonna 
be a daddy.“ „No, you're not...“). | když 7he Pu- 
nisher nemá atmosféru Ennisova komiksu 
a nedosahuje herních kvalit například již zmíně- 
ného Maxe Payna, jedná se o solidní střílečku 
a pořádný kus zábavy. 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
05G0131 


Solidní akční hra se stovkami 
mrtvol, rozzuřenými nosorožci a spoustou 
strojů, u nichž se nevyplácí porušovat pravidla 
bezpečnosti práce. 
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POJĎME SI POVÍDAT... 


-zpívají bratři Ebenové a doprovázejí se na kytaru. Frank má podobné motto a vy- 
hrává k němu na piáno, průmyslovou vrtačku, rozzuřeného nosorožce a vůbec na co- 
koliv, co má po ruce. Možná za to může přirozené charisma, snad Frankovy pěsti 
a způsob, jakým je používá, ale nepřátelé mu prostě nedokáží odolat. Stačí vybrané- 
ho šťastlivce čapnout pod krkem a vymlátit z něj duši, nebo ho rozmáznout o chod- 


DVOUDÍLNÁ OKNA 


j R 
Il ! 


= „Já vám říkal, že si máte pořídit klasická dvoudílná 
okna. Slyšíš? Dvou-díl-ná ok-na! A víš proč? Těma 
bych tě nemohl mlátit po hlavě!“ 


COPAK TI TEĎ VRTÁ HLAVOU? 


FY MELP 


LASEROVÁ OPERACE 


= 


E 0 O 


ník. Důležité je protivníka nejdřív pořádně zpracovat a pak udržet jeho ukazatel stra- 
chu 3 sekundy ve vymezené výseči — její velikost se mění podle odolnosti nepřátel. 
Zpočátku sice příliš nereagují, ale když jim vysvětlíte, že to myslíte smrtelně vážně 
a že ta smrt bude jejich, ukazatel odolnosti klesne a srdce nahodí frekvenci králíka, 
kterému ukážete pekáč. Pak vysypou všechno. A pak umřou. — 


SPALOVAČ MRTVOL 


— „Já mu říkal, že plastická operace, to není žádná 
kosmetika, ale pěkná řezničina. Ještě ke všemu ty la- 
sery ovládá počítač s „Woknama“...“ 


JEŠTĚRKÁŘ FRANK 


— „Tak takovýhle výhled pan Kopfrkingel ve svém 
ústavu s kulatými okénky neměl. Spalovač Frank 
musí mít vždycky něco extra.“ 


PIKANTNÍ JEDNOHUBKA 


= „Tak mi, kámo, pověz, copak ti teď vrtá hlavou? Že 
neřekneš? Já ti na oplátku povím, co ti bude vrtat hla- 
vou za pár vteřin.“ 


PocTA FARGU 


— „Punisher se vykašlal na vraždění a začal si říkat 
Ještěrkář Frank, a když navíc zjistil, že jeden skladník 
ukradl balík žvýkaček, bylo vymalováno.“ 


PĚKNĚ ZMÁČKNUTEJ 


— „Tak tohle je zcela nepokrytá pocta bratrům Coenům 
a jejich Fargu. Všimněte si stoického výrazu, s nímž 
Frank fedruje toho nebožáka do drtiče na dřevo. „ 


FRANK AKVARISTA 


— „Tajný tip na žhavou party s italským občerstvením: 
použijte jednu sochu jezdce s kopím, jednoho Itala a pár 
ran z brokovnice a pikantní jednohubka je na světě!“ 


INEWYORSKÝ MASAKR CIRKULÁRNÍ PILOU 


a 1002118 
00023 


Děké 


— „Tak tenhle kluk je vážně tvrdej. Vůbec nechtěl pro- 
mluvit, takže jsme ho museli pořádně zmáčknout. Bo- 
ty to naštěstí vydržely, holt pravá italská kvalita.“ 


MÁM JEDNU RUKU POUHOU 


— „Nová metoda hubnutí podle Franka Castla. Rotu- 
jící ozubený kotouč každého donutí k pořádnému 
břišnímu tanci.“ 


MiLovníK HEMINGWAYE 


1" SRÍELE 
ke F NLP 


p 2 


— „Frank byl vždycky milovník akvaristiky. Na piraních 
se mu líbí, že mají rády krev, horší to už je s krmením. 
Naštěstí se vždycky najde nějaký ten dobrovolník...“ 


— „Frank si dělal kurz jeřábníka opravdu dávno. Není 
se tedy čemu divit, že si občas poplete páčky.“ 


— „Tak tomuhle se říká život na hraně. Nebo komu 
zvoní hrana? Frank byl vždycky blázen... do He- 
mingwaye.“ 
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„No teda, jenom jsem si chtěl támhle í 
2 počítače poslat e-mail, a oni do mě hned ostrejma!“ (č 
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probudí a 
s předc 


ných látek 


sklem přikurtovaný k posteli a seřezaný ja- 

ko masochistický.sluha po slezině domin. 
Cítí se pod psa a o nic lépe ani nevypadá. Pou- 
ta však najednou s cvaknutí povolují a dveře 
se otevírají — tohle trapné plastové vězení jej 
nemůže zadržet. Dostat se z cely je jednodu- 
ché, nalézt cestu ven z výzkumného komplexu 


bude ovšem mnohem těžší. Nejprve musí 


j:: Vattic se probudí v kamrlíku za plexi- 


tím více otáze 


do hry n 


John zjistit, kdo vůbec je — pohled na pásek na 
zápěstí dělá z bezejmenného pacienta JV-034 
doktora Johna Vattica. Teď si ještě vzpome- 
nout, jak se sem dostal a co to z něj udělali... 

Tak začíná Second Sight — hra, která si od- 
byla svou konzolovou premiéru už v listopadu 


čas ; stane, že se 
bývá spojeno 
holu a omam- 


sme alespoň 


oňského roku. Po prvním úvodním kole, 
v němž se John dostane ze své cely a vydá se 
hledat archiv záznamů, aby o sobě nalezl více 
informací, se vynořuje první záblesk minulos- 
ti. Johnovi se podaří rozpomenout, že se 
před šesti měsíci namočil do tajné vojenské 


„operace, během níž měla malá skupinka vo- 


jáků proniknout na ruské území a zjistit, čím 
přesně se zabývá tajemný doktor Grienko 
a proč je najednou tento vě- 
dec (známý svými pokusy 
s vymýváním mozků) celý 
říčný, aby se dostal na Zá- 
pad. Co se během mise sta- 
lo a proč jsou všichni mrtví? A jak to, že se 
John umí uzdravovat, hýbat s předměty, uči- 
nit se pro ostatní neviditelným nebo vlnou 
mentální energie srazit nepřítele k zemi? Tyto 
a mnohé další otázky se před vámi budou po- 
stupně vynořovat a hra na ně nedá jednodu- 
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KDo JE KDO 


JoHu VArrTIC 


JANE Wi.DOVÁ 


močí do mise WinterlCE. 


chou odpověď. Rozhodně ne okamžitě, spíše 
budete mít ze začátku pocit, že čím více se 
do hry noříte, tím více otázek vám klade. 
John se dostává ze svého vězení, vydává se 
vyzvednout další účastnici mise — krásnou Ja- 
ne Wildovou, která se během půlročního 
ozdravného pobytu v blázinci změnila v roz- 
cuchanou, nesmyslně blekotající trosku — 
a najít velitele výsadku, skrývajícího se v Čer- 
nošském ghettu. Současnost se střídá s útrž- 
kovitými vzpomínkami, jednotlivé kousky 
skládačky do sebe postupně zapadají, a když 
se do hry začnou míchat i tajné služby, prvo- 
třídní komplot je na světě. 


»b MYŠLENKA MOCNĚJŠÍ MEČE 

Johna ale nedrží jen kvůli tomu, aby do něj 
napíchali elektrody, dopovali ho prášky a na- 
konec jej rozporcovali na pitevním stole. Věz- 


PLUKOVNÍK STARKE 


Velitel mise WinterlCE, která má zjistit, o co jde dok- 
toru Grienkovi. Ostřílený voják, jenž sice Johna zpo- 
čátku podceňuje a přehlíží jej, ale později, když jej lé- 
pe pozná, stává se jeho přítelem. 


Hlavní hrdina. Pragmatický vědec, snažící se exaktní- 
mi výzkumy vyvracet parapsychologické jevy. Para- 
doxně je to právě on, kdo disponuje enormně silnými 
mentálními schopnostmi, o nichž ale zatím ještě neví. 


ŘEDITEL HANSON 


Kostnatá postava, protáhlý obličej a chladné rybí oči 
= to je správná vizáž pro hlavního záporňáka, jímž je 
v tomto případě ředitel tajných služeb, rozhodnutý 
pokračovat v Grienkově výzkumu na půdě USA. 


Za vším hledej ženu. Mladá, krásná, nonkonformní 
a se schopností předvídat. Pracuje jako poradce 
americké armády a je to právě ona, která Johna na- 


ní ho také proto, že se ho bojí. Těžko se ne- 
bát někoho, kdo vás elegantním „darthvade- 
rovským“ gestem chytí na dvacetimetrovou 
vzdálenost pod krkem, přiškrtí, omlátí o stěny 
a nakonec zahodí jako hadrovou panenku. 
John nemá tušení, kde se to v něm vzalo, ale 
zřejmě to v něm bylo odjakživa. Paradoxní je, 
že zrovna on — mladý pragmatický vědec za- 
bývající se psychiatrií — najednou zjistí, že 
když si zapomene vzít s sebou na záchod ro- 
ličku papír, stačí natáhnout růku, a záchrana 
je tu i bez potupného hopkání se spuštěnými 
kalhotami, a že dámské sprchy mu od té do- 
by, co má astrální tělo, už nejsou zapovězené. 
Zezačátku je to sice jen slabá telekineze 
a uzdravování, ale jakmile přestane účinkovat 
koňská dávka sedativ, kterými jej napumpo- 
vali, začne to být veselejší. Pokud se John 
ocitne ve stresové situaci a padne v křečích 


„Ghlape, vy jste nějakej rozostřenej!“ 


na zem, měl by se nepřítel začít třást strachy. 
John zpočátku disponuje sice vcelku efektní, 
leč nepříliš použitelnou psychickou střelou, 
a šarmem (či spíše omámením), s jehož po- 
mocí se umí stát neviditelným. Šikovná je 
i mentální projekce neboli astrální tělo, 
s nímž může John procházet přes bezpeč- 
nostní senzory (a vypínat je), nebo prostě jen 
nepozorován zkoumat okolí, zatímco jeho fy- 
zické tělo odpočívá na blízkých záchodcích či 
ve skříni. Většina mentálních schopností bě- 
hem hry ještě zesílí, takže místo střely lze vy- 
tvořit mentální vlnu, která zlikviduje vše 
v okolí, a s astrálním tělem můžete vstoupit 
do nepřátel, ovládnout je a pohodlně mezi ni- 
mi vyvolat přestřelku. Jednoznačně nejefekt- 
vylepšená telekineze, s jejíž pomocí si s ne- 
přáteli pohazujete, jak se vám zlíbí. 
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b) JĚ 4 

Když vezmeme v potaz, že kromě mentálních 
zbraní John používá i slušnou řádku zbraní fy- 
zických od uspávacích pistolí, přes automaty, 
brokovnici, útočné pušky až po odstřelovačku, 
dalo by se čekat, že hratelnost půjde cestou 
divoké střílečky. Pravý opak je pravdou — jednak 
proto, že nedisponujete žádnými silami hro- 
madného ničení a umlátit nepřítele podlahou 
taky chvíli trvá (když na vás běží osm chlapů, už 
to není vůbec legrace), a jednak taky proto, že 
když vás protivník krmí olovem, o nějakém 
smysluplném opětování palby nebo dokonce 
mentálních fíglech nemůže být ani řeč. Schop- 
nost koncentrace (alias mentální síla) také ne- 
vydrží nikterak dlouho, a přestože se dobíjí do- 
cela rychle, v divoké přestřelce mizí zdraví ještě 
rychleji. V neposlední řadě neustále přibíhají 
další a další nepřátelé. Naštěstí nejde o tupý 
respawning, ale většinou to funguje tak, že 
když vás protivníci spatří nebo uslyší střelbu, 
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„Tak a teď si pěkně zazpíváme: Mááá roztomilá Báááruško...“ 


second sight je 
© dost lineární 

e plíživý 

e chytlavý 


second sight 
není 


e bezhlavá střílečka 

© nikterak dlouhý 

© špatnou 
předělávkou 


zavolají si posily vysílačkou, případně spustí po- 
plach a začnou prohledávat okolí. Ve hře jsou 
sice pasáže, kterými se budete muset klasicky 
„prokosit“, většinou ale budete raději opatrně 
postupovat přilepení ke stěnám, později hojně 
využijete možností prohledávat okolí s astrál- 
ním tělem, nabourávat se do počítačů a získá- 
vat přístupová hesla, otevírat zamčené dveře 
nebo vypínat kamery a bezpečností systémy. 


») PÁF NA ZÁVĚI . 
Second Sight se velmi povedl. Pokud máte rá- 
di stealth akce a nevadí vám konzolové předě- 
lávky a jejich neduhy, které v tomto případě 
znamenají trochu strohou (leč nikoliv ošklivou) 
grafiku, občasné problémy s kamerou (ty se 
ale dají většinou vyřešit jejím přepnutím) a ovlá- 
dání, jež bychom zejména při střelbě šikovným 
rozhodně nenazvali (hodí se spíše k likvidaci 
jednotlivců než většího počtu nepřátel a nutí 
k opatrnějším akcím), nebudete nespokojení. 
Second Sight vám nabídne výborný atmosfé- 
rický příběh, chytlavou hratelnost a skvělý hu- 
dební doprovod. Hra to rozhodně není hektic- 
ká, a pokud narazíte na větší počet vojáků, kte- 
ří si neustále přivolávají posily, nezbude vám, 
než si najít bezpečný úkryt, nebo rovnou nahrát 
pozici. Trochu intuitivnější ovládání, méně pro- 
blémů s kamerou a ne tak striktně lineární mi- 
se mohly ovšem tuto zdařilou konverzi vynést 
ještě o kus výše. I 
VLADISLAV RŮŽIČKA 
05G0132 


[B Hany 3te E SAC] 
VERDIKT: Povedený kousek pro ty, již ke 
štěstí nepotřebují tisíce mrtvol, hektolitry krve 
a kilometry vyhřezlých střev. Kdo se raději plíží 
a po kouskách odkrývá zamotaný příběh, ten si 
přijde na své. 
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| WORLD 0F WARCRAFT 


ČTYŘI ROKY UPLYNULY OD UDÁLOSTÍ WARCRAFT 3 
A NEJISTOTA SVÍRÁ ZDECIMOVANÝ SVĚT AZEROTH. 
A ZATÍMCO VÍTĚZNÉ RASY SE DALY DO © 
ZNOVUBUDOVÁNÍ ZRUINOVANÝCH KRÁLOVSTVÍ. 


| KNIGHTS OF HONOR 


| STANETE SE VLÁDCEM KRÁLOVSTVÍ V OBDOBÍ 
STŘEDOVĚKU. VAŠÍM CÍLEM BUDE PODMANIT SI 
CELOU EVROPU. BUDETE TAKÉ BUDOVAT, 
OBCHODOVAT A VYVÍJET NOVÉ TECHNOLOGIE. 


GTR 


REALISTICKÝ SIMULÁTOR ZALOŽEN NA SEZÓNĚ 
2003 ZNÁMÉ ZÁVODNÍ SÉRIE FIA GT. KROMĚ 

REÁLNÝCH TRATÍ JSOU TU VĚRNÉ MODELY AUT, 
KTERÉ SE SERIÁLU VE SKUTEČNOSTI OPRAVDU 


FLAT-0UT 


HRA NABITÁ ADRENALINEM. JEZDĚTE NA 45. 
UZAVŘENÝCH OKRUZÍCH V PĚTI RUZNÝCH 
PROSTŘEDÍCH. ZAPOMENTE NA NALESTENÁ AUTA, 
V TETO HRE SE TOTIŽ UPLATNÍ PROREZLE KÁRY. 


THE SIMS 2: UNIVERSITY 


ká | STAR WARS: REPUBLIC COMMANDO 
ME TIVHIO | ČEKÁ VÁS VEDENÍ TÝMU ELITNÍHO KOMANDA 
S PR9/ŠKÍ | REPUBLIKY A NAPÍNAVÉ MISE HLUBOKO ZA 


NEPŘÁTELSKÝMI LINIEMI, ROZDĚLENÉ DO VÍCE 
NEŽ 14 ÚROVNÍ A TŘÍ KAMPANÍ. 


ZAPOJTE SE DO STUDENTSKÉHO ŽIVOTA A 
PROŽÍVEJTE S NIMI VŠECHNY STRASTI | RADOSTI 
NEVÁZANÉHO STUDENTSKÉHO ŽIVOTA . DATADISK 
VYCHÁZÍ V ČEŠTINĚ. 
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„BŘEZEN BROTHERS IN ARMS = SPLINTER CELL: CHAOS THEORY 
HUT TE | | JSTE MATT BAKER, VELITEL VÝSADKOVÉ SKUPINY V mí král) | v ROCE 2008, KDY SVĚT OHROŽUJE INFORMAČNÍ 
TZV. D-DAY, KDY DOŠLO K VPÁDU SPOJENCŮ DO jpe=97“" | VÁLKA SE OCITACE V ROLI SAMA FISHERA, 
NORMANDIE. HERNÍ PROSTŘEDÍ JE VYVÍJENO ZA i AGENTA THIRD ECHELON SE VYPRAVÍTE DO 
| POUŽITÍ DOBOVÝCH FOTOGRAFIÍ. SEVERNÍ KOREJE, ODKUD ÚTOKY POCHÁZEJÍ. 
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LOCK ON: MODERN AIR COMBAT (FIT © CASTLESTRIKE 


PIRÁTI KARIBIKU CZ | 299,- B T HUHKÍH 
KPAND RALLY CZ (F. | FREELANCER 


„OBCHOD JE SOUČÁSTÍ HERNÍHO MAGAZÍNU HTTP://GAMESTISCALLCZ 
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Výrobce: Cyberlore e Vydavatel: Ubisoft © Distributor pro ČR: Playman © Cena: 1599 Kč e Lokalizace: manuál © Internet: www.unleashyourbunny.com 
© Multiplayer: ne © Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 128 MB 


Splnil se vám sen mnoha chlapů. Je tu Playboy a vy jste Hugh Hefner, zkrá- 
ceně prostě Hef, multimilionář, zakladatel a majitel Playboye, a když nic jiné- 
ho, tak muž stále obletovaný krásnými dívkami. 


jenže Hef není žádný obyčejný sim, který by 

chodil dělat nočního hlídače nebo prodava- 
če v Carrefouru „za pade na hodinu“, a tak bu- 
dete muset zajišťovat, aby časopis vycházel, byl 
čtenářsky atraktivní a vydělával. A samozřejmě 
musíte žít jako playboy, což zahrnuje všechny ty 
veskrze nepříjemné povinnosti jako poflakování 
se ve svém luxusním sídle, paření a obšťastňo- 
vání šťavnatých prsatek. A to buď v „bezbariéro- 
vém“ freeform módu, nebo v kampani, přičemž 


p- je sice od pohledu klon 7he Sims, 


Zajímavé je, že jakmile se dívky měsíce 
dostanou do vašeho časopisu, okamžitě 
berou roha, řadí se mezi celebrity a vám 
nezbude než najmout nové maso. 


v obou si můžete zvolit, jestli dáte přednost kla- 
sickému, či modernímu designu. Ačkoliv se pů- 
vodně zdálo, že budete Playboy Budovat už od 
začátku, nezačíná vaše role v garáži, ale rovnou 
ve slavné Playboy Mansion. | když tohle mon- 
strózní Hefnerovo sídlo zpočátku vypadá spíše 
jako Playboy Holomansion. Jídelna se stolem, 
nezbytný bar, jedno hi-fi, místnost s kanapem, 


pár občérstvovacích stolečků (které ještě záhy 
najdou využití) a několik víceméně holých stěn. 
Na vás je, abyste vydělali dost peněz a svůj dům 
si přepychově zařídili. 


>> HEF ŠÉFREDAKTOR 

Nu což, dům jste si již obhlédli, teď je načase za- 
čít naplňovat stránky časopisu. K tomu potřebu- 
jete disponovat nějakým tím výkonným stádeč- 
kem redaktorů a fotografů. Zajíčci jsou spíše na 
okrasu, neobejdete se ale bez playmate, které si 
překvapivě najímáte (už s titulem 
playmate), takže je nemožné udělat 
nějaký objev z neznámého zajíce 
nebo doprostřed časopisu nafotit 
nějakou nahou celebritu. Ty mají re- 
zervováno místo jen na obálce. Zají- 
mavé je, že jakmile se dívky měsíce 
dostanou do vašeho časopisu, okamžitě berou 
roha, řadí se mezi celebrity a vám nezbude než 
najmout nové maso. Tedy v případě, že si je k so- 
bě nepřipoutáte svými sexuálními výkony a tuč- 
ným kontem. To se pak na vás nalepí a jsou 
v Playboy Mansion pečené vařené — v tu chvíli 
však začněte dávat pozor, aby si nevjely do vlasů 
s nějakou další z vašich favoritek. Teď stačí vyslat 


fotografy na lov, redaktory nechat mastit články, 
mrsknout spoře oděnou playmate na kanape 
a vyrobit pár lechtivých fotek. Pak ještě sehnat 
nějakou tu celebritu, která poskytne rozhovor 
a nechá se zvěčnit na titulní stránce. Když už má- 
te všechno po kupě, je třeba vybrat, co do časo- 
pisu dáte, a pustit číslo do tisku. Články i pictori- 
aly se liší nejen tematicky (sport, film, móda, 
sex, kultura, společenský život), ale také kvalitou, 
která by sice měla odviset od schopností autora, 
ale občas jsem měl pocit, že ji hra generuje úpl- 
ně náhodně. To je pak radosti na Starém Bělidle, 
když utratíte za článek od celebrity pár desítek 
tisíc a on stojí za prd. Zvláště zpočátku, když má- 
te do kapsy setsakramentsky hluboko. Na co 
jsem se obzvlášť těšil, bylo fotografování. Do- 
padlo, jak se dalo předpokládat. Svou playmate 
nebo celebritu umístíte do určité lokace, při- 
čemž sídlo je rozděleno na několik takových čás- 
tí, mezi nimž se hra nahrává, což je těžko pocho- 
pitelné, vzhledem k jejich nevelkému rozsahu. 
Dívku si můžete ustrojit, jak chcete, pak ji kláve- 
sou [F1] nutíte různě se vrtět a fotíte. Zpočátku 
docela zábavné, podesáté už budete autory pro- 
klínat, že nepřidali možnost nějakého automatic- 
kého generování fotografií. 


»b PAŘBY, PAŘBY, PAŘBIČKY... 

Pár cárů papíru s několika nahotinkami vypadá 
sice fajn, jenže čtenáři chtějí víc, chtějí se po- 
bavit, pokochat zraky, chtějí slyšet drby a vidět 
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Tak takhle nějak to vypadá v redakci 
GameStaru vždy po uzávěrce. 


celebrity. Kde získat nový materiál? Stačí rozjet 
párty. Z pomalu se zvětšujícího seznamu do- 
stupných celebrit si vybrat ty, které chcete, při- 
hodit pár svých novinářských otroků, zajíčků 
a playmate na okrasu (protože ale máte k dis- 
pozici omezený počet míst, nebude možné mít 
na párty všechny), a jde se na to. Podle vaší ob- 
líbenosti a věhlasu se na vás ti známější mo- 
hou vykašlat a při hraní se mi zdálo, že jejich 
účast závisí i na tom, jestli znáte nějakého je- 
jich známého. Teď nadchází Hefova chvíle, sta- 


Hef denní režim neuznává a autoři se vás 


„Gože, Hefe, opravdu mi dáš přístup ke svému 3 
kontu?... Eh, tedy chci říci — miluji tě!“ 


je příjem a „výdej“ potravy, spánek či dokonce 
nějaká hygiena. Zato ale Hef souloží. A souloží 
velmi legračně. Vypadá to tak, že i s partnerkou 
vystřihne piruetu, objeví se kolem nich několik 
hvězdiček a obláček dýmu á la Fairy Godmot- 
her ze Shreka — a najednou jsou ve spodním 
prádle. A pak se vrhnou na gauč a zuřivě na so- 
bě přes kalhotky a Hefovy bermudy „rajtují“. 


MLADÉ, DIVOKÉ 

A.. .HRANATEÉ 

Graficky je Playboy: The Mansion hra slabá, 
přeslabá. Modely jsou hranaté, textury rozpliz- 
lé, nehezké a nudné, animace jednoduché, ne- 
mnohé, a tudíž repetitivní. Buďme ale eufemis- 
ty a řekněme, že grafika je taková... komikso- 
vá. Úsměvně působí vizuálně hnusné bugy ve 
stylu „oboustranná ablace“, kdy vybrané ne- 
šťastnici chybějí obě ňadra 
a přední částí hrudníku se 
díky vypadlé textuře a hra- 


rozhodli neobtěžovat takovými zbytečnostmi, © nám polygonů podobá 


jako je příjem a „výdej“ potravy, spánek či 


anorektické zombii. Tech- 
nické zpracování trochu 


dokonce nějaká hygiena. Zato ale Hef souloží. — zachraňuje jen hudba, roz- 


čí pár komplimentů, vtípků, dárků pro známé- 
ho nebo obchodní kontakt (na nichž můžete 
přímo vydělat peníze) nebo v případě ženského 
pohlaví i intimní vztah. Jednotlivé postavy lze 
vzájemně seznamovat, pokud se nemají rády, 
zapojit se do debaty a pokusit se nesrovnalos- 
ti urovnat, a v případě, že s nimi plánujete dal- 
ší styky (nejen ty sexuální), je dobré je pozvat 
do okruhu blízkých známých. 

A tímhle způsobem to funguje stále doko- 
la. Uspořádat párty, oběhat žádané celebrity, 
vyprosit na nich interview, eseje a titulní strán- 
ky, uzavřít kontrakty a pro radost někoho osou- 
ložit. Nafotit playmate, zkompilovat číslo, po- 
slat do tisku, dostat peníze, najmout playmate, 
svolat párty a tak pořád dokolečka dokola. Ze- 
začátku docela zábavné, ale veškerá inovace 
a tím i vaše motivace končí, když po dvanácti 
číslech zvolíte dívku roku. Co mě při hraní za- 
razilo, je absence běhu času. Playboy se ode- 
hrává v nikdykde, i když vydáváte měsíčník, 
můžete klidně vypustit dvě čísla těsně za se- 
bou. Ve hře navíc čas nefiguruje i jinak. Hefovi 
je pořád třicet (přestože tolik mu bylo v 50. le- 
tech, a to rozhodně plazmové televize, na kte- 
ré narazíte ve hře, ještě neexistovaly), a i když 
se střídá den a noc, vůbec si toho nevšímá. 
Hef denní režim neuznává a autoři se vás roz- 
hodli neobtěžovat takovými zbytečnostmi, jako 


dělená do několika žánrů 
od elektronické přes rock až po jazz. Perličkou 
nakonec zůstává fakt, že hra je asi tak stabilní 
jako sklenička trinitrotoluenu v mikrovlnce. Pa- 
dá náhodně, padá znenadání a padá častěji 
než opilý důchodce o berlích na namrzlých 
hospodských schodech. Máte-li trpělivost 
a odolnou klávesnici, můžete Playboy zkusit. 
Splnil se vám sen mnoha chlapů. Jste 
Hugh Heffner. Otázkou je, jestli se vám splní 
sen hráče. A o tom silně pochybuji. Playboy to- 
tiž zdaleka nedisponuje hratelností Sims, a ani 
se to nesnaží zakrýt líbivou grafikou jako Sing- 
les. Není to špatná hra, je prostě jen mírně 
nadprůměrná. Což i půl roku po vydání výbor- 
ných Sims 2 znamená, že není žádný důvod, 
proč do ní investovat šestnáct stovek. 
VLADISLAV RŮŽIČKA 
05G0133 


Nadprůměr lehčí než lehký 
topný olej. Hra, která díky konkurenci 7he 
Sims 2 postrádá jakýkoliv smysl. 
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Výrobce: Tilted Mill 
> Multiplayer: ne 


Vydavatel: Sega 


Distributor pro ČR: CD Projekt « 


m Ú poulicích a plká o Moupestech. 


Cena: 999 Kč e Lokalizace: titulky 


Povíme vám pohádku o tom, jak se švec (skoro) držel svého kopyta. Poho- 
dlně se usaďte, vezměte si popcorn a faraonskou hůlku, povídání začíná. 


vodní otázka by mohla znít: „Znáte Caesa- 

ra? Ale protože herní zpracování veselé 

kariéry vavřínem ověnčeného Taliána je už 
přece jen poněkud obstarožní, můžeme se 
o něco moderněji a současně o notný kus pří- 
padněji ptát, jestli jste hráli budovatelskou stra- 
tegii s půvabně nečeským názvem Pharaoh. 
Hráli? Pak vám jistě něco říkají i jména jako 
Zeus, Poseidon, případně Emperor: Rise of the 
Middle Kingdom a samozřejmě Impressions — 
autoři zmíněných kousků. Jednoho dne roku 
2002 ale několik šikovných hochů a dívek z této 
společnosti (včetně ředitele a hlavního desig- 
néra Chrise Beatrica) založilo firmu vlastní, Til- 
ted Mill. Netrvalo dlouho a oznámili projekt 
Immortal Cities — novou sérii úžasných starově- 
kých stavěcích strategií. První díl, tematicky vel- 
mi blízký jíž zmíněnému Pharaohoví, je zde 
a nese hrdý a dlouhý název /mmortal Cities: 
Children of the Nile. 


NOVÉ KOUSKY 
STAREHO PSISKA 
Shrňme si nejprve, co bychom od takové hry 
čekali a co z toho autoři skutečně naplnili. Dou- 
fali jste v přechod do 3D? Máte ho mít a stojí 
to za to! Lidé z Tilted Millu licencovali engine 
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z Empire Earth, poněkud ho upravili... a pak ho 
vyšperkovali tak, že budete zírat. Ano, CotN je 
první strategie, v níž město stavíte a současně 
ho vidíte. Připadá vám, že meleme nesmysly? 
Tak se podívejte na obrázky nebo si zahrajte 
demo! Při hraní CotN oči samy lezou z důlků 
a šplhají po monitoru. Vývojáři vdechli hře 
autentičnost — město je prostě jako opravdové 
a jako s takovým je třeba s ním zacházet. No 
a už jsme u toho, co chceme říci celou dobu — 
že totiž nová hra je jiná než ty staré. Ač zní ná- 
plň povědomě a jasně, obalový materiál prošel 
velice výrazným liftinkem. Cot/W se prostě hraje 
jinak — je nutno ovšem podotknout, že právě 
novost a z ní plynoucí nevyzrálost herních prin- 
cipů je hlavním kamenem úrazu. Ale o něm si 
povíme až za chvíli. 


BupDIŽ MĚSTO 
Začněme optimisticky: všechno, co je v CotN 
nové, působí na první pohled úžasně a z hledis- 
ka herní teorie je to krok velice zajímavým smě- 
rem. Když to chceme. vyjádřit dvěma slovy, zku- 
síme „město žije“. Ano, to je ono, tak to je 
a všechno se točí kolem této definice. Pryč jsou 
různá „zjednodušovátka“, grafy, tabulky, po- 
můcky — Children of the Nile je seriózní pokus 


Internet: www.immortalcities.com/cotn/ 
Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 64 MB 


o rekonstrukci egyptského města napříč dyna- 
stiemi a pokus je to nesmírně precizní a roz- 
hodně podivuhodný. Vezměme to od Adama 
(v egyptské verzi tedy třeba od Chufeva). Řek- 
neme, že tady na břehu řeky chcete domek. Co 
myslíte, že se stane? Přijde vesničan, stluče si 
chajdu a nastěhuje se do ní se ženou a dětmi. 
Rodina odejde sbírat datle a vesničan se na 
úrodné půdě hnedle u řeky jme pěstovat obilí. 
To všechno není jenom jako — oni to všechno 
opravdu dělají. Když jim dojdou košíky na ovo- 
ce, vydá se žena s hrstí jídla do nejbližšího stán- 
ku a vymění potraviny za další koše. Pod paží je 
přinese domů a postaví do kouta — vážně to 
udělá, dívali jsme se! A tak dále — pokud někdo 
něco chce, musí si pro to dojít (nebo si někoho 
poslat); když má někdo hlad, sedne si doma na 
zem a dlabe, a když se chce boháč ve volné 
chvíli pobavit, zajde za kejklíři a přitáhne si je do 
zešeřelého obýváku. Řekli bychom, že ve hře 
zůstalo jediné zjednodušení — plynoucí čas, 


s nímž sice běží den a noc, ovšem jeden tento 


Všechno běží díky výměnnému 
obchodu, v němž je hlavním 


platidlem jídlo — takže co nezbaštíte, 


to vyměníte za něco lepšího. 


cyklus (trvající nějakých deset minut) rovná se 
jednomu ročnímu období. Hrát strategii celé 
roky skutečného času, aby se vůbec něco sta- 
lo, by sice bylo ukrutně originální, leč pro auto- 
ry (a nejednoho z nás) jistě osudné. 


NENÍ VŠECHNO ZLATO... 
Mrkněte se do kapsy nebo tam, kde přechová- 
váte drobné, na libovolnou minci. Pravděpo- 
dobně zjistíte, že má dvě strany — a stejné je to 
bohužel i s budovatelskými strategiemi. V Cot/N 
je tato oboustrannost velice výrazná. Hlavní 
klad, nad kterým jsme právě strávili pář od- 
stavců, je totiž zároveň také tím nejvýraznějším 
záporem. Hra je totiž fascinující, jste-li ve fázi 


Automatizace a mechanizace začala již ve starověku. Zde například 
můžete vidět v akci zázrak vědy a techniky — nákladního osla. 


prozkoumávání, objevování principů a postup- 
ného chápání zákonitostí. Pak přijde „neuréka“, 
chvilka veselého hraní... a nuda. Ano, opravdu 
nuda — město totiž funguje tak skvěle... že 
vlastně funguje samo. Jistě, sem tam musíte 
někoho někam poslat, přikázat postavit to, či 
ono, ale výzvy, složitosti a zapeklité úkoly jako 
by se někam vypařily a nebylo jich více třeba. 
Stavění tak nějak ztratilo cíl — a s ním 
i tu správnou šťávu. Smutné. 


STAVÍME, STAVÍME 
Abyste mohli žehrat s námi, přiblížíme 
vám malinko, jak to vlastně funguje. 
Šok číslo jedna: nemáte žádné peníze, 
jen různé zboží. Všechno běží díky vý- 
měnnému obchodu, v němž je hlavním platid- 
lem jídlo — takže co nezbaštíte, to vyměníte za 
něco lepšího. Vy jste pochopitelně v roli farao- 
na, takže nejdřív si postavíte palác (no... zpo- 
čátku je to spíš taková opravdu velká chatrč) — 
a kolotoč začíná. Nejvíc potřebujete farmáře — 
protože, jak už bylo řečeno, „peníze“ rostou na 
stromech a někdo je musí sklízet. Jelikož jste 
v Egyptě, trháte datle a pěstujete obilí a jinou 
flóru na úrodné půdě hned vedle Nilu — nejprve 
zasejete, pak sklidíte, přijdou záplavy (čímž se 
půda zase zůrodní) a jede se nanovo. Jenom 
TOHLE by pro náplň hry bylo přece jen silné ka- 
fe, takže je také potřeba se o své farmáře nále- 
žitě postarat. Takže se postaví domek pro kně- 


ze, svatyně a taky nemocnice, v níž zmíněný 
kněz (jakožto vzdělanec) operuje. Aby měli nad 
sebou farmáři dohled, pozvete do městečka 
šlechtu — ta je ale rozmazlená a vyžaduje lu- 
xusní zboží, které zajistí výrobce soch nebo bi- 
žuterie. Celý systém je vcelku příjemně vyvá- 
žen. Vezměte si třeba klenotníka: jeho kliente- 
lu tvoří šlechta a vůbec bohatší obyvatelstvo 
a platí mu jídlem. Je-li zákazníků mnoho, jsou 
nespokojení, protože mají málo zlatých náuš- 
nic; když ale umožníte ve svém městě podni- 
kat dvaceti zlatníkům, tak se neuživí, protože 
nezískají za své zboží dostatek jídla. Všechno 
se točí kolem vyváženého stavu věcí, musíte 
tedy dávat pozor, abyste k novým dvaceti far- 
mám postavili i krámek pro výrobce košíků (ji- 
nak nebudou mít farmáři v čem jídlo nosit), aby 
bylo dost nemocnic a chrámů (a v nich patřič- 
ný počet kněží) a aby to všechno někdo hlídal 
(vojáci). A tak dále... 


KAMENÍ ÚRAZU 
Všechno se to zpočátku dobře hraje. Ačkoli to 
tak nemusí na první pohled vypadat, Children 
of the Nile je opravdu úplně jiná hra než staré 
strategie od Impressions včetně Pharaoha. 
Tam šlo o zákonitosti, skladbu věcí a bylo dů- 
ležité, kde bude stát jaký domek, jinak se 
systém zhroutil — tady je to víceméně jedno. 


BŘEZEN 2005 
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cd 

Pokud někdo potřebuje k doktorovi, tak si tam 
zajde a nevadí mu, že to je přes celé město. 
Všechno je reálnější, přesnější, věrohodněj- 
ší... ale díky tomu i méně zábavné, neboť z vy- 
zývavé strategie pro drsné hráče se stalo pís- 
koviště, na kterém si prostě stavíte domeč- 
ky... a ono to nějak drží pohromadě samo. 
V žádném případě to neznamená, že by CotN 
byla mizerná hra, to ne! Ale jestli jste čekali 
staré pecky od Impressions v novém — impre- 
sivním — zpracování, máte smůlu. A my s vámi. 
Navíc zásadní zjednodušení struktury není 
všechno, co při hraní vadí, jsou tu drobnosti, 
které dodávaly stavbě města šmrnc — a teď 
jsou pryč. Kromě podivné kampaně, o níž si 
povíme za chvíli, zmizelo permanentní zvele- 
bování města a důraz na infrastrukturu. Jeden 
z největších šoků, jaký zažijete, je absence al- 
fy a omegy každé budovací hry — cest. Stavět 
je můžete (zdarma), ale nikdo je nepotřebuje! 
Opravdu, základní územní plánování se prostě 


ásádko 
UD Ú 


tl 


- 


Hlídací pes by sice byl le 


bez cest obejde a vy je budete pokládat vlast- 
ně jenom proto, že město bez nich je ohavné. 
Bavilo-li vás sledovat, jak osada pod vašima 
rukama vzkvétá, jak se lidé, když jste naplnili 
jejich potřeby, rozmohli a postavili si honos- 
nější domek, zapomeňte na to — vyjma šlechti- 
ců jsou všichni spokojeni s tím, co mají, a tak 
jedna konkrétní čtvrť města bude vypadat klid- 
ně i desítky let stejně. Je to velká škoda, pro- 
tože právě život byl na těchto hrách tím nejza- 


| Jeden z největších šoků, jaký zažijete, 


je absence alfy a omegy každé 


budovací hry — cest. Stavět je můžete 
(zdarma), ale nikdo je nepotřebuje! 


jímavějším — bavilo nás sledovat vývoj a tok 
času. Tady je sice každý jednotlivec reprezen- 
tován svým vlastním panáčkem, ale právě pro- 
to, že dělá jenom to, co je logické, tak vás za 
chvíli šmírování přestane bavit. 


» MISE A KAMPANĚ 
Již několikrát jsme mluvili o tom, že základ hry 
není vyloženě špatný a mohly ho zachránit kva- 
litní mise a kampaně. Jenže i tady autoři zůstali 
svým starým fanouškům hodně dlužní. Mise 
nejsou špatné, nejsou mizerné, jenom... prázd- 
né. V podstatě v každé je největší důraz kladen 
na stavění a v roli překážky je tu maximálně mo- 
mentální nedostupnost některého z nerostů. 
Žádné velké bitvy se nekonají — ostatně ani ne- 
mohou, armádu totiž už neřídíte, můžete ji je- 


nom postavit, vytrénovat a poslat do ciziny, kde 
vyhraje, nebo prohraje bitvu. Bavil-li vás Zeus se 
svými dobrodružnými úkoly, stavěním obrov- 
ských chrámů a lákáním hrdinů, smůla — tady 
vždycky máte za úkol postavit město... no a to 
se vám za určitou dobu povede, i když nechce- 
te. S tím souvisí poslední veliká výtka, kterou je 
obtížnost. Nejde o to, že by mise byly snadné — 
jde o systém, který je takový, že se nepředřete. 
Klidně si stavíte a nějak vyhrajete misi a jdete 
dál. Občas se mohou objevit problémy, občas 
bude někdo reptat nebo někdo důležitý odejde, 
ale aby se třeba úplně zhroutil systém, to už vy- 
žaduje opravdu maximální snahu. 


») EPITAF 
Je škoda přeškoda, že tak nádherná hra, jakou 
je CotN, dojela na takovou „drobnost“ — příliš- 
nou jednoduchost. Veteráni v Tilted Millu roz- 
hodně měli na víc, a tak i když zdaleka nejde 
o průšvih, zklamání je hlavním pocitem, který 
ve vás po nějaké době hraní zůstane. Těžko 
říct, proč to tak dopadlo — prvotní nápad je vel- 
mi zajímavý a zpracování skvostné (opravdu si 
přesně podle slibů můžete kliknout na 
libovolného človíčka a zeptat se, jak 
se má a co potřebuje). Možná vývojá- 
ři zjednodušovali a zjednodušovali, až 
to přepískli, možná se tak moc chtěli 
vydat jiným směrem, než jakým kráče- 
li pod jiným jménem dříve, možná se 
prostě zbláznili. Jisté je jenom to, že 
výsledek rozhodně stojí za vyzkoušení, ale týd- 
ny a měsíce se u něj bavit nebudete. 
VIKTOR BOCAN 
05G0134 


První krok do neprobádaných 
vod mohl sice bývalým mágům z Impressions 
vyjít mnohem hůře — ale také lépe. Velmi 
zajímavá, leč nedodělaná budovatelská 
strategie. 
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: Shop 
GameStar 


POČÍTAČOVÁ SESTAVA GAMESTAR OPTIMUM (Fox BRAND-XG) 24 990 Kč Pošrovné Je zoaRMA! 


Skříň Fox Centurion, černý, Alu miditower, průhledný bok 

Základní deska Asus K8N-E DeLuxe (nForce3 250 Gb, SATA, GLAN, Wi-Fi, FW) 

Procesor AMD Athlon 64 2800+ psí 
Chladič procesoru Arctic Cooling Silencer 64 TC (Socket 754/939/940, tichý) . 
Paměť 512 MB DDR400 Mushkin Green Basic (CAS 3-3-3) 

Grafická karta Asus V9570/TD/128M (GeForce FX5700,TV-out, DVI) 

Chladič grafické karty Cooler Master CoolViva VHC-L61 (aktivní heat-pipe chladič pro VGA) 

Zvuková karta integrovaná na základní desce 

Síťová karta integrovaná na základní desce 

Pevný disk Maxtor 160GB (8 MB, 7200 otáček, SATA/150; 6B160M0) 

Optická mechanika LG DVD+RW/RAM GSA-4163BB (16x/8x, dvojvrstvá 8,5 GB, černá) 

Floppy mechanika FDD 3,5“ 1,44 MB, černá = O »C 

Myš Logitech Wheel Mouse Optical (S96, PS2, černá) 

Klávesnice Logitech Internet Keyboard Pro CZ (multimediální s předložkou, černá) © ©GOIMPRUTERS 


POČÍTAČOVÁ SESTAVA GAMESTAR SMASH (Fox CuLT-XGE) 34 990 Kč Pošrovní Je zoARMA! 


Skříň Fox Centurion, černý, Alu miditower, Aerogate II, průhledný bok 
Základní deska MSI K8N Neo4 — Platinum (nForce4 Ultra, Socket 939/1000, PCI-E) 
Procesor AMD Athlon 64 3200+ (S939) 

Chladič procesoru Arctic Cooling Silencer 64 TC (Socket 754/939/940, tichý) 

Paměť 1 GB (Dual 2x 512) DDR400 Mushkin (Hi Perf. Blue CAS 2-3-3) 
Grafická karta MSI NX6600GT-TD128E (PCIE, NX6600GT, 128 MB DDR, DVI) 
Zvuková karta integrovaná na základní desce 

Síťová karta integrovaná na základní desce 

Pevný disk Maxtor 160GB (8 MB, 7200 otáček, SATA/150; 6B160M0) 

Optická mechanika LG DVD+RW/RAM GSA-4163BB (16x/8x, dvojvrstvá 8,5 GB, černá) 
Floppy mechanika FDD 3,5“ 1,44 MB, černá 

Myš Logitech Wheel Mouse Optical (S96, PS2, černá) 

Klávesnice Logitech Internet Keyboard Pro CZ (multimediální s předložkou, černá) 


AČNÍ SYSTÉM: 


OEM Windows XP Home Edition Czech CD w/sp 
OEM Windows XP Professional Czech CD 1-2 CPU 


Tričko GameStar (černé) 

Tričko GameStar — Hitman (černé/bílé) 
Čepice GameStar (černá) 

Batoh GameStar (černý) 


POKUD VÁS JAKÝKOLIV KOUSEK Z NAŠÍ NABÍDKY ZAUJAL, NEVÁHEJTE, VYPLŇTE KUPON (MŮŽETE | JEHO KOPII) A POŠLETE JEJ NA ADRESU GAMESTAR, SEYDLEROVA 2451/11, 158 00 PRAHA 5. 
OBJEDNÁVKU MŮŽETE VYPLNIT I NA NAŠICH WEBOVÝCH STRÁNKÁCH SHOP.GAMESTAR.CZ.ZBOŽÍ BY VÁM MĚLO DORAZIT NA DOBÍRKU DO 10 AŽ 20 PRACOVNÍCH DNŮ 0D OBDRŽENÍ OBJEDNÁVKY. 
POŠTOVNÉ SE U RŮZNÝCH KATEGORIÍ LIŠÍ (VIZ VÝŠE). POZOR: POKUD SI OBJEDNÁTE ZBOŽÍ RŮZNÝCH KATEGORIÍ (NAPŘÍKLAD TRIČKO A PC SESTAVU), OBDRŽÍTE VÍCE SAMOSTATNÝCH ZÁSILEK! 


Poe ©0oe0ccececcecececceccccc0c0 0000000000000 0000000000000 ec eee 0000000000000 cc 0000000000000 


KUPON VYPLŇTE, ODSTŘIHNĚTE A POŠLETE NA ADRESU GAMESTAR, 


SEYDLEROVA 2451/11, 158 00 PRAHA 5. POVINNÉ ÚDAJE: 


TRIČKO GAMESTAR (ČERNÉ) M/L/XL ký 99 Kč AKON VĚK oděvy vina kn Cadku V 0 edn EO By L 
TRIČKO GAMESTAR — HITMAN (ČERNÉ) EE 25 150 Kč 
O TRičKO GAMESTAR — HITMAN (BÍLÉ) L/XL i$ě 150 Kč 'Aci.asn 
mez as0i 0 120 Kč drooahoatiaadacče Prace ko Cosa as VCS ZA E VS „CELA 
[I BATOH GAMESTAR (ČERNÝ) né 255 Kč 
7 OE PPK E SEE A AO E 


ŽÁDNÝ / WiNDows XP Howe / WiNpows XP PROFESSIONAL poco n oj an 16 "HT JR oN dle MON 


29 490 Kč =" + 2806 Kč / + 4624 Kč 
ŽÁDNÝ / WiNpDows XP HomE / WiNDows XP PROFESSIONAL ZÁVAZNĚ OBJEDNÁVÁM OZNAČENÉ ZBOŽÍ. 
34 990 Kč - / + 2806 Kč l + 4624Kč 


Podbis i; iu ka cake ae ta tat oko PSÍ r Jy 


DUBNOVÝ GAMESTAR ČÍSLO 72 


VYCHÁZÍ 31. BŘEZNA 


Herní průmysl se po kratší zimní pauze opět rozjíždí na plné obrátky, takže i v příštím čísle najdete bohatou nabídku recenzí 
a dalších článků. Za všechny hry, které si proklepneme, uveďme alespoň Act of War, Brothers in Arms, Star Wars Republic 


Commando nebo třeba Project Snowblind. Čeká vás pochopitelně i nabitá rubrika Hardware a mnoho dalšího. Ostatně jako vždy. 


bd. 


v příštím čísle 


(Act of War 


| 
| w Ve zá o w 
| O PŘEDPLATNÉ SI NYNÍ MŮŽETE NAPSAT I ESEMESKOU! 
Stačí na číslo 900 11 06 zaslat SMS v následujícím tvaru: OBJ GSPRED DOBA JMENO PRIJMENI ULICE CISLODOMU MESTO 
PSC VERZE, kde DOBA je 14 (čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok) a VERZE je CD nebo DVD. 


Například: 
| OBJ GSPRED 12 PETR NOVAK U VODY 44 PRAHA 7 170 00 DVD 
Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 6 Kč. Platí jen na území ČR. 
Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů a telefonního čísla do databáze IDG. 


| Po zaslání zprávy vás bude kontaktovat pracovník našeho oddělení předplatného 
a probere s vámi podrobnosti ohledně platby a další detaily. 


Tipy, triky a zajímavosti nejen ze světa počítačových her. Každý měsíc zdarma Newsletter GameStar Plus na váš e-mail! 
Registrujte se na http://newsletter.gamestar.cz nebo nám pošlete svůj e-mail na gsnews(©idg.cz. 
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Předplaťte si GameStar s DVD nebo dvěma CD. Ročně ušetříte 561 Kč! 11 čísel (včetně letního dvojčísla) 
s DVD nebo dvěma CD za 1089 Kč (1404 Sk), tedy za cenu 7 čísel — 4 časopisy dostanete úplně zadarmo. 


BONUSY PRO STÁLÉ PŘEDPLATITELE 


POKUD PATŘÍTE MEZI NAŠE VĚRNÉ PŘEDPLATITELE, MÁME PRO VÁS BONUSOVÉ SLEVY! 
Dosavadní trvání přeplatného | Cena ročního předplatného | Cena jednoho časopisu 
1089Kč 1404 Sk | (99Kč. | 128Sk 


| 000Kč 1160Sk. | © 82Kč 105K 
850Kč 1069 Sk T1 Kč 97 Sk 
0 820kč. 1058 Sk | 75Kč © 96Sk. 
750Kč. 966 Sk | 68 Kč 87Sk 

700 kč : [ŠEK < BZBKÉ: 


= = fm 56/03 Hidden ft Dange 
Chronicles VPDuest li gl, 
of Riddick M 7 i 70 
Hinesotrerou až 57/03 Vánoční specié 


K ročnímu předplatnému zdarma 3 starší čísla GameStaru s přílohami 


| San Andreas 
zhé: ráli 
nejoč: kci roku 


nový předplatitel 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 
[I] běžně | [| doporučeně 


o ž roční 
Jak si předplatit: předplatné firma 
Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete s2CD | |sDVD Ičo, DIč* 
na naši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161-2 (ČR) úlroční 
nebo (004212) 67 20 19 31-33 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) E) Hřodntátsd jméno a příjmení 
nebo predplatne (©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. 4200 sbD 
i) ulice, číslo 
ČR běžně ČR doporučeně SR běžně © SR doporučeně čtvrtletní pěě  pháe 
1 rok (11x) 1 089,Kč 1 239 Kč 1404 Sk 1692 Sk předplatné : 
1/2 roku (6x) 591 Kč 666 Kč 712 Sk 856 Sk s 2CD s DVD datum narození** 
1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze Sv 
1 rok bez přílohy 500 Kč nelze nelze nelze p telefon 
předplatné Ý E ) vě 
Česká republika Slovenská republika (bez přilohy) ři řádék zh pouze právnické osoby 
IDG Czech, a. s. MAGNET PRESS Koa or L 
GameStar > SLOVAKIA, a. s. Ano, chci dostávat každý měsíc Newsletter GameStar Plus zdarma 
Seydlerova 2451/11 Sustekova 10, P. O. Box 169 na e-mail 
158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


SAMSUNG 


EURO CHAMPIONSHIP 


NEJVĚTŠÍ 
EVROPSKÁ 
HERNÍ UDÁLOST 2005 


se s těmi nejlepš 


Setkejte 
od mistrů světa“ 


Učte se 


I jl 
Hrajte si celý váš ovenské reprezentaci: 


WWW.WCG-EUROPE.ORG 


Turnaj WCG 2005 Samsung Euro Championship se koná od 10.3. do 13.3. 2005 v hale číslo 27 na veletrhu CeBIT. 
Nejlepších 300 hráčů z 30 evropských zemí včetně Česka a Slovenska bude soutěžit v 9 hrách o celkem 150.000,- € 
Dále: ATI Technologies, SPEED-LINK, Audi RSO z filmu Já Robot, turnaje o ceny pro návštěvníky, volné hraní 


evropskou přehlídku nejzajímavějších počítačových "case" a mnoho dalšího. V sobotu večer velká party s veškerým 
občerstvením a s DJ Toni Rios z Cocoon Club. Lístky v prodeji přímo na místě. 


SAMSUNG V CeBIT v BD8 


HANNOVER- GERMANY ee] A7 Ř aZER 


10-16 MARCH 2005 
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Cops 2170: 
er Of law 


„Rychle, rychle, v Tescu mají 
slevu na nové explozivní náhoje.“ 


Výrobce: Mist Land 
Multiplayer: ne 


Vydavatel: Strategy First 


Distributor pro ČR: US Action 
Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 32 MB 


Cena: 299 Kč. 


Lokalizace: titulky 
Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 128 MB 


Internet: www.polgame.com/eng/ 


Před pár lety se na herním trhu objevila tahová taktická strategie Paradise 
Cracked, která byla cílená na příznivce sci-fi a kyberpunku. Vzhledem k to- 
mu, že se zpracováním i hratelností jednalo o více méně průměrnou záleži- 
tost, nezapsala se tato gameska do paměti hráčů zrovna zlatým písmem. 
| přesto si její autoři řekli, že to vlastně nebyl tak špatný počin, a rozhodli se 
vytvořit další dílko s podobnou tematikou. 


ympatická Katrin je čerstvou absolvent- 

kou policejní akademie. Je plná elánu, 

iluzí, nadšení, odhodlání a podobných 
nesmyslů. Ale klid, ono ji to brzy přejde. 
V rámci plnění svých povinností se totiž za- 
motá do spletitého kolotoče boje proti moc- 
né korporaci Delichi. Příběh hry je celkem za- 
jímavý a navíc lehce nelineární, ale je fakt, že 
člověku kyberpunkem netknutému bude asi 
připadat překombinovaný až přeplácaný. Jen 
my — úchyláci s několika implantáty v těle, 
kontakty v podsvětí a nabitou jehlovkou pod 
neprůstřelným kabátem — zálibně kvitujeme 
mutanty, roboty a zákulisní intriky bezohled- 
ných syndikátů. 

Děj je v podstatě rozvíjen dialogy v prů- 


Sympatická Katrin je čerstvou absolventkou policejní 
akademie. Je plná elánu, iluzí, nadšení, odhodlání 
a podobných nesmyslů. Ale klid, ono ji to brzy přejde. 


rin a postupně se rozrůstajícím týmem jejích 
spolubojovníků budete řešit různě těžké úko- 
ly, které vás zavedou do několika čtvrtí futu- 
ristického města, do podzemí a také do sno- 
vé virtuální reality. Průběh taktických bitev je 
v mnohém podobný legendární sérii UFO — 
každá postava má určitý počet akčních bodů, 
jež může ve svém tahu vypotřebovat na po- 
hyb, použití různých předmětů či střelbu. Au- 
toři naštěstí odstranili jeden z největších ne- 
duhů Paradise Cracked, kterým bylo striktní 


zpracování v tahovém módu. V nové hře je 
možno alespoň v nebojových sekvencích po- 
stupovat rychle a navíc lze pohyb urychlit 
dvojklikem nebo přemísťovat všechny posta- 
vy najednou. Na první pohled je herní systém 
docela jednoduchý, nicméně časem zjistíte, 
že můžete se svými svěřenci provádět různé 
skopičiny — od hackování robotů až po ovlá- 
dání vozidel. Na druhou stranu třeba oproti 
skvělému Silent Storm — momentálnímu vlád- 
ci taktických strategií — chybí možnost plíže- 
ní, přelézání překážek (je fakt trapné, když su- 
perpolda z příštího století musí obcházet půl 
metru vysoké zábradlí...) nebo zalehnutí. 
Každý hrdina má několik vlastností, které 
mu v RPG stylu při přestupu na vyšší level mů- 
žete zvyšovat. Každého náročného hráče pak ur- 
čitě potěší bohatá 
nabídka futuristic- 
kých zbraní, pomů- 
cek a hlavně im- 
plantátů, s jejichž 
pomocí si vylepší 
jednotlivé atributy, zajistí automatické léčení zra- 
nění nebo obohatí svoji postavu o infravidění. 
Grafické zpracování nepředstavuje žádný 
výkřik současných technologií (pro potřeby 
tahové strategie nicméně stačí) a lepší mohl 
být i dabing postav. Naopak nadprůměrná je 
hudba, od ambientních skladeb až po tvrdší 
rytmy, které z nedostatku muzikálního vzdělá- 
ní označme třeba nálepkou „elektronický ná- 
řez“. Al nepřátel je střídavá a inteligence ne- 
ovládaných spojenců (obvykle dalších policej- 


ních jednotek) je vesměs dost špatná — není 
neobvyklé, že postavy místo zaujmutí výhod- 
né pozice nebo postupu směrem k nepříteli 
chaoticky pobíhají sem a tam. Další slabou 
stránkou hry je interface a ovládání vůbec; 
malé ikony na liště a poměrně hodně kláve- 
sových zkratek asi nesedne každému. Zábav- 
nost bohužel znehodnotila i zdlouhavost ně- 
kterých fází hry — až budete čtyři hodiny hrát 
jednu misi a 80 % času strávíte nahráváním 
starších pozic a sledováním tahů nepřítele, 
budete mít možná chuť se vším praštit. Ob- 
čas to chce docela velkou dávku trpělivosti, 
jelikož místy je hra celkem tuhá. 

Pokud ale překousnete výše zmíněná ne- 
gativa hry a kyberpunk vám není cizí, budete 
se asi docela slušně bavit. A určitě vás potě- 
ší i příznivá cena. Je však potřeba říci, že běž- 
ného hráče, preferujícího jednoduchou a sro- 
zumitelnou zábavu, nejspíš Cops 2170 vůbec 
neosloví. 

JIŘÍ SLÁDEK 
05G0135 


Kyberpunková taktická 
tahovka, která určitě neosloví každého. 
Příznivce implantátů a pouličních bojů 
však může docela pobavit. 
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anoušků hi: 


no to hemžení Kol 


á to ale jednu nevýhodu -— hry se kvůli jas- 
M daným historickým reáliím podobají 
jedna druhé, jak džípy sjíždějící z výrobní- 
ho pásu. Až to člověka svádí k posuzování archi- 
tektonické věrnosti okolí mostu Pegasus či kos- 
tela na náměstí v Sainte Mere Eglise. Jestli na 
špičce jeho věže nevisí parašutista, je to špatně. 
O D-Day to platí do posledního písmenka 
(a parašutista nechybí). Přesto se tato hra od 
svých schopných konkurentů ve zbrani (Fanzers 
či Blitzkrieg) liší. D-Day se vás nesnaží provést 
celým válečným světem, kdy z každé kapitoly 
druhé světové války okusíte jen jednu či dvě vel- 
ké bitvy a pak se rychle ženete dál, ale poctivě 
mapuje pouze události týkající se nejdelšího dne 
- vylodění západních spojenců v Normandii. Dí- 
ky tomu se ve dvanácti misích rozdělených do tří 
kapitol věnuje všem zásadním momentům vy- 
tváření předmostí pro postup do Evropy. 


DO FAL Y 

Začnete obsazením mostů v operaci Pegasus, 
zničíte zdánlivě nebezpečná děla u Merville, 
seskočíte u Sainte Mere Eglise a samozřejmě 
nechybí ani vylodění na pláži Omaha. Je trošku 
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škoda, že se málokdy dostáváte na břeh v ji- 
ném prostoru, ale největší masakr celé opera- 
ce přirozeně láká. Omaha sice nevypadá jako 
ve skutečnosti, dlužno však podotknout, že je- 
jí provedení patří rozhodně mezi podařenější. 
Dobytím pláží ale vaše působení v Nor- 
mandii nekončí. Pokračujete na Carentan, 
Cherbourg, v operaci Cobra poučíte Němce, 
jak rychlé dokáží být vaše tanky, abyste nako- 
nec zmasakrovali nepřítele ve Falaiské kapse — 
výsledku jednoho z „dobrých“ Hitlerových ná- 
padů, které pomohly Spojencům vyhrát válku. 
Vývojáři a vydavatel D-Day však uvažovali 
strategicky, alespoň co se obchodních tahů tý- 
če. Hra vlastně není žádnou novinkou, ale ši- 


i 
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kovně zamaskovaným samostatným datadis- 
kem povedené, ale opomíjené RTS z afrických 
bojišť Desert Rats vs. Afrika Korps. 

„Proč dělat novou hru, když máme dobrý 
engine a spoustu hotových modelů?“ řekli si 


vývojáři. „Jen to bude chtít nějaké známější té- 
ma,“ a chytili se toho nejprofláknutějšího. Po- 
jali jej však se vší parádou, takže hře nechybí 
ani razítko organizace Normandie Memoire, 
která se stará o odkaz slavné operace. Možná 
díky této „oficiálnosti“ D-Day obsahuje množ- 
ství detailně zpracovaných textů, výpovědí ve- 
teránů a historické záběry. Zábavnější učebnici 
dějepisu budete těžko shánět. Navíc si díky 
překladu veškerých textů můžete nechat hodi- 
ny angličtiny na jindy. Kvalita lokalizace je veli- 
ce slušná, jen je občas znát, že vychází z textů 
pro Desert Rats vs. Afrika Korps. 


Od svého předchůdce se ale D-Day v mnohém 
liší. Nelze například ovlivnit, s jakým vybavením 
půjdete do boje — válčíte s tím, co vám generá- 
lové přidělí. Aby vám to ale nebylo líto, můžete si 
již vybojované mise zahrát znovu a výbavu si pak 
určit po svém. Změn doznalo i celkové 
pojetí kampaně — zmizel romantický pří- 
běh a přibyla fakta. 

Autenticky působí i téměř šedesát 
typů jednotek. Pod vaše velení se do- 
stanou takřka veškeré spojenecké 
stroje, které bylo možné v červnu 1944 v Nor- 
mandii spatřit, přičemž se vám tuto sbírku bu- 
de snažit zničit stejně pestrá nepřátelská ar- 
máda, toužící zahnat vás zpátky za Atlantický 
val. Přestože jsou tanky a další technika moc- 
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Vypatlá to, že v bunkru asi někomu 
vyhouchl propan-butanový vařič. 


! tech, M 
(v původní 


© závodem v klikání 

© dobývání světa 
válčením za Německo 

© pro všechny 


d-day je 

© jen o invazi 

© zábavnou učebnicí 
dějepisu 

© podobný svým 
kolegům 


né zbraně, D-Day klade velký důraz na pěcho- 
tu. Na rozdíl od zaběhlých standardů ale ovlá- 
dáte samostatné vojáky, nikoli celé jednotky. 
Je to trošku nepraktické, ale umožňuje vám to 
lépe využívat slušnou řádku specializací, kte- 
rými se vaši muži pyšní. Autoři se snažili jejich 
rozpoznávání zjednodušit a nad hlavami vojá- 
ků se vznášejí malé ikonky symbolizující jed- 
notlivá povolání. Bohužel jsou tak malé, že je 
rozeznáte až při úplném přiblížení. Naštěstí 
jsou ale vidět i v menu, takže prostě označíte 
všechny muže a ty správné si pak vyberete. 
Je to sice nepohodlné, ale jediné možné ře- 


šení. Specialisty se vyplatí využívat — pokud 
pošlete do tanku průzkumníka, celkový do- 
hled posádky se zvýší, sniper vylepší přes- 
nost míření a důstojník změní už tak nebez- 
pečný stroj ve smrtící bestii. 


Technika je bez posádky k ničemu. Nejsou 
zde žádní specialisté k ovládání vozidel, takže 
do kteréhokoli prázdného stroje můžete po- 
sadit v zásadě kohokoli. Z Desert Rats vs. 
Afrika Korps je převzata možnost mířit tan- 
kům na pásy či věže, což je znehybní, re- 


„ak, chlapci, postavte stany, vybalte spacáky a uděláme si piknik.“ 


spektive z nich vyžene jejich původní majite- 
le. Pak už stačí proplížit se palbou, a nové vy- 
bavení je vaše. Nechybí samozřejmě ani zapřa- 
žení děl za automobily či kolopásáky. Má to ale 
chybu — děla za auty vlají, jako když si váš ma- 
lý bratr hraje s angličáky, přičemž pro ně není 
problém proletět budovou či bunkrem. 

Dalším — v boji o dost nepříjemnějším — 
nedostatkem je mizerné vybavení vašich mu- 
žů. Ovládáte sice důstojníky, průzkumníky, 
kulometčíky, odstřelovače, ženisty, plameno- 
metčíky i vojáky s bazukou či obyčejnou puš- 
kou, nikdo z nich ale nemá granáty. Takže tře- 
ba útok na vozidlo či zákop je zdlouhavou 
a nebezpečnou přestřelkou. 

D-Day nabízí všechno, na co jste u podobných 
her zvyklí. Můžete přivolávat průzkumné letou- 
ny, bombardéry i dělostřeleckou podporu. Mi- 
se mají zajímavě naskriptované hlavní a někte- 
ré skryté úkoly, takže je pořád co řešit. Umělá 
inteligence vašich i nepřátel- 
10cné ských jednotek není sice ni- 
1-4. jak závratná, ale není to zase 
tak zlé. Minimálně mírně nad- 
standardní je grafické zpraco- 
vání, hra oproti Desert Rats vs. Afrika Korps ješ- 
tě o něco zkrásněla a totéž platí o perfektní 
hudbě, jako vystřižené z válečných filmů. Ne- 
chybí ani editor a přirozeně multiplayer, nabí- 
zející tři režimy deathmatch, Capture the Flag 
a Conguer až pro osm hráčů. 

D-Day je ryzí RTS ze druhé světové války. 
Nic víc, nic míň. Své konkurenty nepřevyšuje, 
ale ani se mezi nimi neztrácí. Ono udělat origi- 
nální strategii z druhé světové je tvrdý oříšek. 
Pokud si ale chcete konečně užít takřka histo- 
ricky věrné zpracování invaze, je D-Day titulem, 
který hledáte. A pokud máte vyloďování plné 
zuby, počkejte si na další hru z této série, jež se 
má zabývat ardenskou „bitvou o výběžek“. I 

DANIEL PODHORSKÝ 
05G0136 


R E A 
VERDIKT: RTS ze druhé světové války 


jak má být. Nepřináší nic převratného, ale 
plní vše, co od tohoto žánru očekáváme. 


I 
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© výpravou do historie 
starověké Číny 

© místy frustrující 

© hodně lineární 


© ve 3D grafice, 
a tudíž náročný 
na hardware 
© pro ty, co nechtějí 
trávit čas pokusy 
s herním systémem 
© dobře namluvený 


o „Bando sedlácká! Z císařského nařízení nám teď odevzdáte 
všechnu úrodu a rozejdete se v klidu do svých domovů zemřít hlady.“ 
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ry totiž pomalu pro 


a ještě méně známý vydavatel GMX Media 

stvořili zajímavý příběh, který vás provede 
starověkou Čínou se všemi jejími krásami a ná- 
strahami. Na druhou stranu si minulé dílko 
těchto vývojářů — Prince of On — získalo jistou 
popularitu a tak zde jakousi záruku pro Sea/ of 
Evil máme. 

Vše začíná v odlehlé vesničce s názvem 
Cloudrose, která je součástí okrajové provincie 
s názvem Východní Baiyue (neboli Paj-jůe, ne- 
můžeme si odpustit český přepis). Dcerka 


P: neznámá firma Object Software 
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místního náčelníka právě oslavila sladké osm- 
náctiny, avšak velmi brzy na její mládí doléhají 
povinnosti plynoucí z postavení jejího otce. Ten 
navíc záhadně umírá spolu se svým bratrem, 
vrchním zaklínačem osady. A tak je naše hrdin- 
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ka nucena rychle dospět — nad celou provincií 
se totiž ještě ke všemu vznáší mrak v podobě 
vojáků impéria Oin (česky Čchin), kteří mají za 
úkol připojit tento odlehlý kraj k říši buď po dob- 
rém, nebo po zlém. Mladá Liang Hu (Liang- 
-chu) tak stojí před nelehkým úkolem - Ví, že sa- 
ma se organizované armádě postavit nedokáže, 
avšak ve chvíli největší beznaděje se její přítel 
Yin Cheng (Jin-čcheng) rozpomene na starou 
pověru o magických kamenech, které mohou 
přivést mrtvé zpět k životu. A tak se Liang Hu 
vydává na cestu po celé Číně s vědomím, že 

čím déle bude pryč, tím větší nebezpečí 


lete hrozí její zatím nezávislé domovině. 


Možná vám tato snaha o sjednocení 

starověké Číny připomíná čínský film 
Jing Siung čili Hrdina — jeho příběh totiž pokrý- 
val stejnou dobu, zhruba páté až třetí století 
před Kristem. V té době byla dnešní komunis- 
tická velmoc rozdrobená na spousty malých 
státečků, které měly své vlastní vládce, armády 


a instituce. V Sea/ of Evil je císař dynastie Zhou 
(Čou) vylíčen jako krvelačný usurpátor, který 
dobývá mírumilovné zemědělské oblasti, za- 
tímco ve skutečnosti bývá považován za osví- 
ceného panovníka, jenž ve sjednocené zemi vi- 
děl možnost lepší obrany proti vnějším agreso- 
rům. Ale tak tomu již většinou bývá — dějiny 
poskytují mnoho interpretací, 

V této verzi vyprávění budou naši neohro- 
ženou cestovatelku doprovázet čtyři spolubo- 
jovníci, každý jiného povolání. Liang Hu je Ča- 
rodějka, dále budete mít k dispozici mága, pa- 
ladina, assassina a krvelačného válečníka. 
Tvorba postavy v SoE není implementována — 
všichni se k vám postupně přidávají a je na vás, 
koho si do party vezmete a koho nikoliv. Ale ne- 
zoufejte, i když může skupina mít najednou nej- 
výše tři členy, je možné je mezi sebou kdykoliv 
zaměnit. Každý z hrdinů bude mít své specific- 
ké dovednosti jak světského, tak čarodějného 
rázu. Ano, i válečník umí v SoE kouzlit, ačkoliv 
v jeho případě jde spíše o různé druhy magic- 
kých útoků se zbraní. 


Jestliže nyní očekáváte popis klasického vývo- 
je postavy, jste trochu vedle — v herním systé- 


Al 


mu neexistuje žádná síla, inteligence a obrat- 
nost, ale pouze pět elementů (oheň, kov, voda, 
země, dřevo), které ovlivňují jednotlivé dílčí sta- 
tistiky postav. Ve chvíli, kdy postoupíte na vyš- 
ší úroveň, vám přibude pět bodíků a vy pak zvo- 
líte, ke kterému z těchto pěti elementů je při- 
dáte. Každému prvku je přiřazena jedna oblast 
— třeba kovu útočné dovednosti, dřevu obranné 
a podobně. Navíc i magie má stejné základy; 
a tak každá postava od přírody tíhne k některé- 
mu z těchto pěti základních principů — naše 


V herním systému neexistuje žádná 
síla, inteligence a obratnost, ale 


pouze pět elementů (oheň, kov, 


voda, země, dřevo), které ovlivňují 
jednotlivé dílčí statistiky postav. 


mladá Liang Hu třeba ke dřevu, a tak dostává 
bonusy ke „dřevěným“ dovednostem. 
Nicméně máme i jednu výtku. Nikde si to- 
tiž dovednosti nemůžete vybrat, navíc jejich vy- 
lepšování je napevno naskriptované ve hře 
a většinou následuje po zabití nějakého bosse. 
Občas sice najdete svitek, kterým si ten který 
um lépe naocvičíte, avšak ona totální nesvobo- 
da je trochu smutná. Ostatně stejné je to se 
zkušenostmi — celá skupina je dostává dohro- 
mady, takže i když vždy dva členové nebojují, 
stále se vylepšují. Takové zjednodušení asi 
mnohé pravověrné příznivce RPG nepotěší. 
Podobně lineární a naskriptovaná je ale 
vlastně celá hra. Ano, jsou jisté postranní úko- 
ly, které plnit nemusíte, ale je jich minimum. 
Navíc příběhová linie je velmi jasná, všechno 
v zásadě spočívá v jednoduchém postupu — vy- 
mlátit všechny nepřátele v sektoru a pokecat 
s několika lidmi. Na nějaký otevřený svět si mů- 
žete nechat, bohužel, zajít chuť. A když už jsme 
u té kritiky, odbuďme si to všechno — velmi 
iritující je málo detailní zápis do deníku, kde 
pak často chybějí potřebné údaje k řešení úko- 
lu. To ústí v dlouhé hledání, bloudění a vzpomí- 
nání. Dále nedostatečná mapa — tak pokrývá 
nejbližší okolí postav a nedá se zvětšit, natož 


aby ukazovala třeba celý svět, a nakonec slabý 
popis herních principů, které je nutné objevo- 
vat metodou „zkus, a uvidíš“. 


ZAJÍMAVÉ INOVACE 
Kritice jsme učinili zadost, tak pojďme SoE 
také trochu pochválit, protože je za co. Zajíma- 
vě řešený je systém tvorby předmětů. Metod 
výroby je několik a všechny se Liang Hu postu- 
pem času naučí ze svitků anebo za peníze od 
mistrů, které během svého putování potká. Vy- 
rábět lze z různých surovin, většinou trofejí 
z rozličných soubojů. Hadí kůže se dá využít 
k výrobě brnění, liščí tesáky na zbraně a tak po- 
dobně. Můžete také vylepšovat již existující 
zbraně a ostatní vybavení. Ovšem i zde platí 
výše popsaná výtka — nelze předem zjistit, jak 
která kombinace bude fungovat, a proto je nut- 
né hru uložit, vyzkoušet zvolenou konfiguraci 
a v případě neúspěchu nahrát. 

Další pěknou vsuvkou bývají retrospektivní 
sekvence v příběhu — obraz je zbarven do kla- 
sického sépiového nádechu a navíc si v nich vět- 
šinou i zahrajete. Bezesporu zajímavé 
oživení příběhu, navíc jsou tyto prostřihy 
poměrně rozumně nadávkované, a tak se 
nestane, že by byl průběh děje příliš roz- 
kouskován. Grafika sama o sobě nevypa- 
dá špatně, i když jde pouze o klasické 
dvourozměrné zobrazení, byť s mírným 
využitím 3D funkcí — třeba průhlednosti 
objektů a podobně. Na druhou stranu 
vesničky jsou malebné a barevné, prostředí se 
hezky mění, animace netahá za oči, protivníků je 
mnoho a efekty magie také nejsou špatné. 


ZVUČÍ I HRAJE 
Z hlediska audiovizuálního zpracování je na 
tom nejhůře zvuk. Dabing je špatně namluve- 
ný, hlasy nejsou příliš věrohodné a sem tam za- 
hlédnete i chybku v překladu. Naštěstí není 
mluveného slova tolik a u těch několika klíčo- 
vých sekvencí se to dá s trochou snahy přejít 


Lan Wei, Chi Huan, Liang Hu, Jin, Yin Cheng... 
Také se vám z těch jmen a stejných tváří točí hlava? 


s přivřenýma očima. Větší problémy budou ale 
s muzikou. Na první poslech je zajímavá — kla- 
sické čínské variace, ovšem když se v jedné lo- 
kaci zdržíte dvacet minut a na pozadí celou do- 
bu hraje jedna devadesátisekundová smyčka, 
je to k zbláznění. 

Seal of Evil není vyloženě špatnou hrou. 
Spíše je vidět, že jde o produkt „béčkové“ ka- 
tegorie a jako takový ho musíme i hodnotit. Má 
poměrně dost nedostatků, z nichž některé lze 
autorům odpustit a některé už ne, protože hra- 
ní znesnadňují a znepříjemňují. Pokud ovšem 
trpíte nedostatkem a všechny podobné hry 
z poslední doby máte prolezlé skrz naskrz, mů- 
žete tuto čínskou pohádku vyzkoušet. Příběh je 
zajímavý, nechybějí mu zvraty a na pár hodin 
docela dobře pobaví. 

JAN Rop 
05G0137 


Čínské RPG s docela 
dobrým příběhem a trochu horším 
zpracováním — zajímavá „vycpávka“ 
pro ukrácení zimních večerů. 
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... toto mapa severní Libye... 


(de Havilland Mosauito FB.VD 
Attack effectiveness 104 percent. 
Defence effectiveness 104 percent. 


Minister Modiflers: +5.00 
Experience: +0.51 
Mission Efficiency: -10.00 


Germany in Elbing 


2Sovler Union wo; . 
irplanes above Eastern EnglishCha Toto je mapa Evropy... 


343: We have engaded hosi 


... a toto nákres tanku. 


Cena: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: www.heartsofiron2.com 
Doporučujeme: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, HDD 800 MB, grafická karta 4 MB 


Výrobce: Paradox Interactive e Vydavatel: Koch Media e Distributor pro ČR: není známo 
Multiplayer: ano e Minimum: CPU 800 MHz 128 MB RAM, HDD 600 MB, grafická karta 4 MB 


Nejprve se zaměříme na průmysl, je potře- 


V roce 1936 vypukla ve Španělsku občanská válka podporovaná Německem ve. ime na otře 
i ba vyladit výrobu a distribuci surovin. O distri- 


a Itálií, nicméně díky pomoci Anglie a Francie ji vyhrála republika. Dalším cílem 
Německa se pak stalo Rakousko a nakonec přišlo na řadu Československo, 
ale v Mnichově se Spojenci postavili proti agresorovi a dohodu odmítli. Když 
bylo Československo na jaře 1939 napadeno, Spojenci vstoupili do války na je- 


ho straně. A to byl začátek konce fašistického Německa ... 


hočkat, že to takhle nebylo? To sice ne, ale 

může to tak být v nové realtimové strate- 
gické hře pojmenované po svém před- 
chůdci Hearts of Iron 2 od firmy Paradox Inter- 
active. Cílem hry je co nejlépe provést jeden ze 
států světa obdobím druhé světové války a na 
konci stanout na straně vítězů. Jak toho do- 
sáhnout? K dispozici je celá řada prostředků. 
Hráč ovládá svou zemi od řízení domácí i za- 
hraniční politiky přes dosazení ministrů vlády 
až po diplomacii, výzkum, průmysl a výrobu. 
A když dojde mírové diplomacii dech, přijde na 
řadu válka a její nástroje — pozemní, námořní 
a letecké síly. 


»b HISPÁNSKÉ NEPOKOJE 

Pojďme se na hru podívat trošku podrobněji. 
Hol 2 je realtimová strategie, v níž čas ubíhá po 
hodinách, nicméně ho lze kdykoli zastavit 
a provést vše potřebné. A tak čas stopneme, 
vezmeme to od úvodních voleb a projdeme si 
celou hru. Na výběr jsou čtyři kampaně a pat- 


náct tzv. bojových scénářů — zkrácených á oře- 
zaných kampaní, zaměřených jen na boj. Každý 
z nich je inspirován nějakou historickou či hy- 
potetickou válečnou událostí — například útok 


na Francii, boj o Jižní Tichomoří či hypotetické. 


obsazení Československa v říjnu 1938. 
Kampaně jsou sice čtyři, ale vlastně se jed- 

ná jen o jednu, postupně zkracovanou. Hlavní 

je tažení za libovolnou zemi světa od 1. ledna 


Hráč ovládá svou zemi od řízení domácí 
i zahraniční politiky přes dosazení ministrů vlády 
až po diplomacii, výzkum, průmysl a výrobu. 


1936 do 31. prosince 1947. Další se pak opíra- 
jí o nějaký historický mezník — začátek války 1. 
září 1939, útok na SSSR 22. června 1941 a vy- 
lodění spojenců v Normandii 6. června 1944. 
Zvolíme tedy například kompletní kampaň od 
1. ledna 1936 a pro začátek sáhneme po re- 
publikánském Španělsku. 


buci se postará počítač sám, stačí občas zkon- 
trolovat, jak fungují konvoje a kde je kolik ma- 
teriálu či zásob. Výroba se musí rozdělit mezi 
spotřební zboží, budování vojenských jedno- 
tek, opevnění, radarů, letišť či námořních zá- 
kladen, rozšiřování průmyslu nebo infrastruktu- 
ry, zásoby a případné přezbrojování zastaralých 
jednotek. Vše je snadné a přehledné, bez pro- 
blémů zjistíme, čeho se kde nedostává a co se 
s tím dá dělat. Španělsko nemá moc silnou 
průmyslovou základnu, infrastruktura také není 
valná a zemi chybí ropa. Nepokoje jsou však na 
šíření armády. Nedostatek ropy můžeme vyře- 
šit mezinárodním obchodem, například výmě- 
nou za železo s Portugalci. 


Myszí To 

UPRIMNÉ... 

Nyní je čas se podívat na 
složení vlády. Ta sestává 
z několika ministrů, z ni- 
chž každý disponuje specifickými vlastnostmi — 
tak lze třeba dosadit tyranského ministra vnitra, 
tvrdě potlačujícího nepokoje, či zdatného minis- 
tra průmyslu, příznivě ovlivňujícího výrobu. Dob- 
rou volbou může být i náčelník generálního štá- 
bu, který je specialistou na pěší jednotky, tvořící 
páteř španělské armády. Nabízí se i možnost 
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měnit domácí politiku, a snažit se tak například 
přiblížit západním spojencům. Nicméně zde hra- 
jí hlavní roli historické i hypotetické události, kte- 
ré ovlivňují situaci v zemi, ať už jde o puč, vítěz- 
ství komunistů ve volbách či úspěšné ovlivnění 
ze strany některé z velmocí. Pokud se to povede, 
lze pak za pomoci diplomacie dosáhnout vstupu 
do některé z hlavních aliancí, či založit vlastní. 
Můžeme stanovit garance malým státům, lze 
obchodovat, případně vyměňovat technologické 
postupy nebo vysílat expediční síly. V neposled- 


VieaMěh z 


ní řadě samozřejmě najdeme i vyhlášení války, či 
naopak vyjednávání o míru. 


bb NA BĚLEHRAD! 

Každá země má v závislosti na síle svého prů- 
myslu také možnost nasadit různé výzkumné 
týmy na řešení problémů z několika oblastí. Le- 
teckému závodu Hispano zadáme práci na 
tvorbě nového stíhacího letounu či některému 
z vojenských teoretiků vypracování doktríny 
ozbrojených sil. Celý výzkum je opět poměrně 
přehledný a snadno dohledáme, co která akce 
přináší za výhody a který tým asi bude pro ře- 
šení daného problému nejvhodnější. 

Válka sice není nevyhnutelným pokračová- 
ním diplomacie, ale v Ho/ 2 k ní vše nakonec do- 
spěje. Ať už pomocí historických událostí pevně 
naprogramovaných ve hře (pro Španělsko napří- 
klad občanská válka), či díky jinému vývoji. Hráč 


hulé AVI 


se jí jen těžko vyhne, a kdyby to snad udělal, při- 
jde o hlavní náplň této hry. Veškerý průmysl, vý- 
zkum a nakonec i diplomacie a politika směřují 
zkrátka k tomu, aby armáda byla dobře připrave- 
na a zvítězila nad nepřítelem. Ovládání bojových 
jednotek je poměrně intuitivní a díky možnosti 
přidělování misí leteckým a námořním jednot- 
kám jde vše snadno. Jednotlivé jednotky lze 
spojovat do větších skupin a přidělovat jim veli- 
tele, jejichž vlastnosti ovlivní způsob boje a jeho 
parametry. Systém bojů se od předcHóozích her 
od Paradoxu lehce změnil a obdržel označení, 
které vše vysvětluje: „pohyb je útok“. Celkově 
lze říci, že díky poklesu mikromanagementu 
a lepšímu přehledu o aktuální situaci stoupla 
v době války hratelnost. 

Hol 2 se však, jak už ostatně bývá v Parado- 
xu zvykem, nevyhnuly chyby. Umělá inteligence 
je poměrně slabá, systém událostí občas nedbá 
na aktuální stav, a vznikají tak skutečně paradox- 
ní situace. Slabší je také grafická stránka hry, což 
sice není chyba, ale rozhodně jde o nedostatek. 
Nicméně vše směřuje k oblíbené praxi Paradoxu, 
kdy ještě rok po vydání hry vycházejí oficiální pat- 
che či amatérské úpravy, které hru teprve doladí. 
Trpělivým pšenka nakonec vykvete. 

Hol 2 obsahuje i multiplayer, a to nejen tak, 
že každý z hráčů ovládá jednu zemi (což bylo 
sice i v minulém dílu, ale díky vysoké úrovni 
nutného mikromanagementu to bylo prakticky 
nerealizovatelné). Nyní se nabízí možnost po- 
dělit se o jednu zemi s několika hráči — hře to 
dává daleko větší možnosti, a lze si tak skuteč- 
ně dobře zahrát v týmu, případně v několika 
týmech proti sobě. 

Poslední důležitá informace pro potenciál- 
ní uživatele je, že v současné době pro hru bo- 
hužel není v Čechách distributor, což je velká 
škoda. Tím spíš, že původní Ho/ byl u nás ne- 
jen prodáván, ale dokonce i kompletně lokali- 
zován. | 

MARTIN SMOLA 
05G0138 


: + Originální realtimová strategie 
z druhé světové války určená pro historické 
labužníky, stratégy a na grafickou stránku 
méně náročné hráče... neboli ne pro každého. 
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ná? Je to zkratka slovního spojení Artifi- 

cal Intelligence Machine, které přesně 
vystihuje podstatu hry. Přenesete se totiž na 
místo vzdálené v čase i prostoru, kde se z vás 
po dobu hraní stanou mechanické bytosti, ří- 
zené umělou inteligencí na vysoké úrovni. Na 
začátku vás výrobci vybaví základním typem 
speciálního vznášedla, zvednou vrata od han- 


G vlastně podivný název A./.M. zname- 


času, plněním různých úkolů a prozkoumává- 
ním nových oblastí. Ačkoliv se zdá, že váš me- 
chanoid tvoří pouze další částečku obrovského 
mraveniště, brzy poznáte, že se jeho progra- 
mové subrutiny přecí jenom něčím liší. Na roz- 
díl od ostatních robotů s klapkami na očích ba- 
ží hlavní hrdina po poznání. Obývaly tento svět 
vždycky jenom stroje, jako jsem já? Kam se 


bodný pohyb herním světem, který nesvazuje 
lineárně se vyvíjející příběh. Stylem se tak blíží 
akčním simulátorům, jako je vynikající Free/an- 
cer. Nicméně právě Freelancer dokázal hrá- 
čům naservírovat zábavný příběh, aniž by tím 
nějak narušil volnost pohybu a libovolné plnění 
misí. Škoda, že se něco podobného nepoved- 
lo také autorům A./.M., jež díky tomu výrazně 
ztrácí na přitažlivosti a právě s /reelancerem 
se nemůže měřit. 


)» F UTURIS 
Herní svět se skládá z osmi úsníkí rozsáhlých 
zón. Každá z nich se rozprostírá v odlišné části 
světa a existují mezi nimi speciální tunely, kte- 
rými smíte za poplatek procházet. Podle svých 

aktuálních schopností 


baví základním typem 
| Vra ts od hany 


se však většinou pohy- 
bujete pouze v jedné 


gáru a vystrčí vás do mnohdy nepřátelského 
světa. Podobných mechanoidů se však na po- 


vrchu prohání spousta, a váš kluzák se tak 
stane pouhým zrnkem v písku nehumanoidní 
civilizace. A odkud že se toto prazvláštní oby- 
vatelstvo vzalo? 


by C 
Asi vás nenfekvání: že roboti návéhilh jen tak 
přirozenou evolucí z malých jednoobvodových 
čipů (nebo čípků?). Samozřejmě je někdo mu- 
sel vyrobit, a tím někým byli, hádáte správně, 
lidé. Na začátku hry však tato informace není 
příliš zřejmá. Příběh odhalujete až postupem 
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ztratila dávná civilizace? Nebyla to snad ona, 
kdo stvořil náš druh? Na všechny tyto otázky 
budete během svého mechanoidního života 
postupně hledat odpověď. 

Příběh hry zní docela zajímavě, co říkáte? 
Bohužel však při samotném hraní ustupuje po- 
někud do pozadí a rozhodně se nedá říci, že by 
byl nějakým hnacím motorem hratelnosti. 
A.I.M. se totiž snaží zprostředkovat spíše svo- 


1 ského U S SV 


zóně. Naleznete v ní 
hlavní základnu, kde si 
můžete vybavovat své 
vznášedlo, získáváte zde placenou práci, pro- 
dáváte zboží apod. Na mapě naleznete i množ- 
ství dalších důležitých objektů. Ať už to jsou tě- 
žební systémy, zpracovatelské závody, výrobní 
továrny nebo třeba regulátory podnebí, všude 
lze něco koupit či prodat, případně opravit stroj 
a získat nový úkol. Každá budova přitom v kra- 
jině trčí asi stejně vkusně jako malešická spa- 
lovna. A nutno říci, že se většina staveb tomu- 


KB 


ARTIFICAL [NTELLIGENCE MACHINE 


HAwKk 


Typ: základní 
Nosnost: 1000 kg 
Síla: 2800 jednotek 
Cena: 15000 krystalů 


PIRANHA 

Typ: útočný 
Nosnost: 900 kg 
Síla: 3500 jednotek 
Cena: 22 000 krystalů 


to monstru nápadně podobá, s tím rozdílem, 
že zde jako hlavní materiál posloužila futuristic- 
ká železná slitina. Ani samotná krajina mnoho 
krásy nepobrala. Z velké části ji tvoří ať už praš- 
né, kamenné nebo travnaté holiny, které sem 
tam opticky naruší skalisko nebo vodní jezírko. 

Pro snadnější pohyb a orientaci na mapě 
spojují jednotlivé budovy kamenné cesty 
s docela rušným provozem. Hra vás v rozletu 
nijak neomezuje, a proto se můžete směle 
pustit do převážení prvních nákladů zboží 
a vydělávání důležitých kreditů. Brzy však po- 
znáte, že obchodování není tou nejzábavnější 
činností, s jakou jste se kdy setkali. Na rozdíl 
od Freelanceru, kde nakupování a prodávání 


Bohužel, jako i většina ostatních vlastností hry, 
jsou souboje s nepřáteli nemastné neslané 

a pouštíte se do nich pouze z nutnosti, případně 
pro rozptýlení z jednotvárného bloumání krajinou. 


zboží probíhalo hladce a byla to zábava, zde 
vše působí poněkud zmateně. Celou dobu 
pořádně nevíte, kde a co nakoupit, kam to 
dovézt a jak vydělat. Když už konečně pře- 
pravíte náklad zboží, vyděláte si tak akorát na 
spravení šrámů, které po cestě utržíte. Zkrát- 
ka a dobře, obchodování rychle vynecháte 


LIGHTNING 
Typ: vysokorychlostní 
Nosnost: 750 kg 
Síla: 3600 jednotek 
Cena: 23 500 krystalů 


SCARAB-2 
Typ: nákladní 
Nosnost: 2300 kg 
Síla: 3360 jednotek 
Cena: 55 000 krystalů 


a soustředíte se na plnění různých úkolů. Je- 
jich náplň je už podstatně zajímavější. V úvo- 
du sice pouze rozvážíte důležité zásilky do 
různých budov, čímž se mimochodem dobře 
seznámíte s aktuální zónou, avšak později 
přijdou na řadu úkoly mnohem náročnější. 
Budete prozkoumávat oblasti s radioaktivní- 
mi anomáliemi, urovnávat biologickou aktivi- 
tu v jezerech a samozřejmě likvidovat nepřá- 
telské mechanoidy. 


RYCHLEJŠÍ VYHRÁVÁ 
Po zóně se volně pohybují stroje robotů z ně- 
kolika různých frakcí. Některé z nich s vámi 
spolupracují, jiné si vás nevšímají a ostatní se 
na vás vrhnou, jakmi- 
le zavětří pach ocele 
vašeho © vznášedla. 
V takovém případě 
se strhne rychlá akč- 
ní přestřelka, v níž 
mnoho bojové strate- 
gie neuplatníte. Pro- 
stě se musíte trefit hlavní zbraní, občas vy- 
střelit nějakou raketu, a pokud to váš stroj 
umožňuje, zasypat protivníka dávkou z přídav- 
ných těžkých zbraní. Bohužel, jako i většina 
ostatních vlastností hry, jsou souboje s nepřá- 
teli nemastné neslané a pouštíte se do nich 
pouze z nutnosti, případně pro rozptýlení 


Z vyprahlé pouště se přesunete do lesnaté tundry, 
avšak nudné bloumání krajinou se nezmění. 


z jednotvárného bloumání krajinou. Kromě to- 
ho ze začátku nemáte se základním kluzákem 
mnoho šancí na úspěch. Proto jste nuceni vy- 
hýbat se bojům, alespoň do doby, než si na- 
šetříte na nové zbraně. 

Postupem času se dostanete ke slušné- 
mu množství kluzáků a jejich vybavení. Každé 
vznášedlo je svými základními vlastnostmi 
předurčeno pro jiný styl hraní (příklad viz rá- 
meček), takže byste měli zvážit, zda chcete 
převážet větší množství zboží, nebo jen bojo- 
vat. S tím je spojen rovněž výběr dodatečné- 
ho vybavení — vybrat si můžete z několika ty- 
pů zbraní, motorů, reaktorů, brnění, štítů 
apod. Vaše pilotovací schopnosti se zvyšují 
s narůstajícími zkušenostmi, které získáváte 
docela zajímavým způsobem. Z každého roz- 
bitého vznášedla vypadne schránka s řídící 
jednotkou umělé inteligence. Sběrem těchto 
ulit a jejich dopravením na základnu vám na- 
růstají zkušenosti a posléze se váš program 
upgraduje na vyšší verzi. 

Nedá se říci, že by A./.M. byla úplně špatná 
hra. Spíše ji autoři v mnoha ohledech možná tro- 
chu odflákli a některé zajímavé nápady nedo- 
táhli do konce. Občas se budete celkem dobře 
bavit, avšak zakrátko vše přehluší podstatně del- 
ší pasáže plné nudného přelétávání od jedné 
budovy ke druhé. Potěší tak alespoň úplná čes- 
ká lokalizace a velmi přijatelná cena. Zde se 
však naskýtá otázka, proč Cenegá vynakládá 
úsilí na překlad nízkorozpočtových projektů, 
místo aby zpřístupnila českým hráčům skuteč- 
né herní pecky. Ale to už je jiný příběh... 

LiBOR VACATA 
05G0139 


Akční simulátor se zajímavě 
vypadajícím příběhem a prostředím, avšak 
s totálně nevybalancovanou hratelností. 
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Ř „Tak šlápní na plyn a ukaž, co je v tobě“ 


Výrobce: Climax e Vydavatel: THO e Distributor pro ČR: není známo e Cena: není známo e Lokalizace: není známo e Internet: thg.com/hotwheels/stc/ 


hwsic není 


© honičky s policisty 
v silničním provozu 

© s dokonalou 
grafikou, při které 
se tají dech 

© plný adrenalinu 


hwstc je 


© stereotypní 
e futuristický, 

ale také s dinosaury 
© krkolomné létání 

s automobilem 


© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 64 MB 


usednou za volant malinkého autíčka, 

prohánějícího se po krkolomné trati plné 
skoků a překážek? Jestli ano, tak právě pro 
vás je určena hra Hot Wheels Stunt Track 
Challenge. V kaskadérské show vás přivítá 
drsňák Ryan a nabídne vám celou řadu auto- 
mobilů pro netradiční kaskadérské kousky, při 
nichž vám bude zaručeně tuhnout krev v ži- 
lách. Předem upozorňujeme, že se nejedná 
o nejnovější modely naleštěných superspor- 
tovních automobilů světových značek, jaké 
jste mohli vidět třeba v sérii Need for Speed. 
V Hot Wheels Stunt Track Challenge nalezne- 
te sice pouze vymyšlené sportovní, cestovní 
a terénní futuristické krasavce, ale ty svým 
designem předčí kdejaké obyčejné ferrari. 
Pokud je vám to snad málo, můžete svůj fu- 
turistický bourák pořádně upravit, aby jízdní 
vlastnosti vykazovaly ty nejlepší výsledky pro 
hladké vítězství. 

Hot Wheels Stunt Track Challenge se 
odehrává v nejrůznějších a také nejbarevněj- 
ších lokacích. Proženete se třeba po trati, 
kterou obklopuje hustý porost pravěkých pře- 
sliček, ukrývajících rozzuřené dinosaury, nav- 
štívíte moderní zákoutí závodních tratí v daleké 
budoucnosti a také svět plný aktivních sopek, 
žhavé lávy a létajících kamenů, ohrožujících 
vaše závodní zápolení. Kdo ví, třeba právě na 


„8 jste si někdy s autodráhou a toužili 
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této trati, kde se řine žhavá láva každým kou- 
tem, potkáte dráčka Soptíka, nebojlegendár- 
ního Spoka ze StarTreku — pochází totiž z po- 
dobného prostředí, planety Vulkán. 

Ovládání patří k těm jednodušším. Plyn, 
brzda a trocha zatáčení — to je tuctové řízení 
každého automobilu. Ale jakmile přidáte něja- 


ké to tlačítko navíc, rázem se stane z vašeho 
automobilu něco monstrózního, podobného 
Batmobilu. Raketový pohon či super turbo 
umožní provozovat ty nejzajímavější a nejlépe 
hodnocené kaskadérské prvky, které napo- 
máhají k vítězství. Nebo alespoň k dosažení 
třetího místa, jež je posledním postupovým 
a odemkne také několik bonusových prvků, 
případně další z mnoha tratí. Různé druhy 
technických vymožeností můžete sbírat pří- 
mo na trati v průběhu závodu, jak už tomu 
ostatně v arkádových hrách bývá. Ale nejá- 
sejte předem, vaši soupeři mají stejnou mož- 
nost — nezbývá tedy nic jiného, než si hrát na 
„strkanou“ a soupeře vyšoupnout pěkným 


šťouchem ven ze závodní dráhy. Po každém 
dobře absolvovaném závodě zavítáte do ga- 
ráže, kde můžete svůj automobil hezky vy- 
šperkovat některým z bonusů, jejž jste díky 
dobrému umístění získali. 

Zajímavým prvkem, který Hot Wheels 
Stunt Track Challenge obsáhuje, je pohled 
z ptačí perspektivy, známý z první série G7A. 
Bohužel jej ale nemůžete aktivovat vždy, je 
přístupný jen u některých bonusových tratí, 
což je docela škoda — bylo by to docela hez- 
ké obohacení staršího grafického enginu. 

Hot Wheels Stunt Track Challenge může- 
te dopřát především mladší generaci, není 
nic lepšího než hravé dítko, které ne- 
zlobí. Slečnám či manželkám, které 
by rády zabavily partnera, neboť 
dychtí po dámské jízdě s přítelkyně- 
mi nebo útoku na obchodní dům, by 
však taková taktika nemusela vyjít. 
Hot Wheels Stunt Track Challenge ne- 
ní totiž na dlouhé večery, hra rychle 
nabývá na stereotypu a manžel by si mohl 
všimnout, že je v bytě úplně sám. |« 

TOMÁŠ LANGER 
05G0140 


VERDIKT: svět plný akrobatických prvků 
určený mladší generaci. Pro starší je hra po 
krátké době velice nudná a nepřináší nic nového. 


JJ% 


Výrobce: Konami e Vydavatel: Konami e Distributor pro ČR: není známo © Cena: není známo © Lokalizace: není známo e Internet: www.konami.com/gs/mutantmelee/ 
© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,65 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,65 MB, 3D karta 64 MB 


adné překvapení se nekoná, post hlavní- 
C záporáka okupuje náš oblíbenec Trhač, 
nějž bychom se docela rádi proměnili 
a před očima programátorů z Konami rozcu- 
povali jejich produkt na malinkaté kousky. 
Vždyť sotva stačila zaschnout tiskařská čerň 
na stránkách únorového čísla s recenzí 7NMT7 
2: BN, už je tu okleštěná verze téhož masko- 
vaná jako 7NMT: MM. Zatímco v Battle Nexus 
jste se želváky putovali v trojrozměrném pro- 
středí, které se plynule posouvalo ve směru 
chůze, v Mutant Melee je s putováním utrum, 
protože 95 % úrovní tvoří jen jedna obrazov- 
ka, takže teoretická maximální možná vzdále- 
nost, kterou lze ujít, činí 640 pixelů na výšku 
a 480 na šířku. O vyšším rozlišení ani neuvažuj- 
te, neboť se nám s ním při vší snaze hnout ne- 
podařilo, stejně jako s kurzorem myši, protože 
ve hře žádný není a musíte vystačit s klávesni- 
cí nebo gamepadem. Absentuje zde i příběh. 
Ten se sice neodstěhoval za Hliníkem do Hum- 
polce, ale těch pár větiček u každého z cca dva- 
ceti levelů vážně nestojí za řeč a stejně je to jen 
o tom, jak po bůhví kolikáté zatnout Trhačovi ti- 
pec. Postarat se o to můžete buď v zelenkavé 
kůži jednoho ze čtyř zvířecích hrdinů nebo jako 
některá z bonusových postav, které si ale nej- 
prve musíte zpřístupnit. 

Hra tedy staví na soubojích v uzavřených 
místnostech, které jsou pro každou postavu 
řazené v jiném pořadí a v nichž různě početné 
skupinky grázlů usilují o váš krunýř. Sourozen- 
ce Zekkena či Soul Caliburu ale nečekejte. 


Tohle ani ve snu, ani v alkoholovém opojení, 
ba ani po požití extáze nefunguje jako nefal- 
šovaná bojovka. Ne a ne a ne! Tohle je nudný 
závod v mačkání dvou kláves (slabý a silný 
útok), zpestřený občasným stiskem klávesy 
třetí (útok speciální) a v nouzi i té čtvrté (kryt). 
I kdybyste se na hlavu stavěli, víc než čtyři 
trapná komba z toho nevymlátíte! Dokola se 
opakující soupeři vykryjí takřka každý výpad 
a na oplátku poskytnou bolestivou pěstní ma- 


sáž, takže cesta k vítězství vede přes vybrako- 
vávání neustále se rodících beden a hamou- 
nění bonusů typu štít, rychlost, síla nebo 
zbraní jako sekyra či bazuka, které vám dávají 
alespoň jakous takous šanci přežít. Možnost 
házet po ostatních nejrůznější předměty se ta- 
ky docela šikne, stejně jako oživující prvky 
v podobě projíždějícího auta nebo vlaku pod- 
zemky, které umějí pěkně pocuchat zdraví, 
bohužel včetně toho vašeho. Jistým vykoleje- 
ním ze stereotypu jsou mise, kde namísto 
praktických ukázek nindžucu střílíte do nafu- 
kovacích terčů nebo shazujete bomby ze stře- 
chy, a taky možnost rozdat si to na férovku se 
svými živými kamarády. Na vybřednutí z bah- 
na podprůměru to ale při vší vůli nestačí, ne- 
mluvě o tom, že bychom rádi viděli člověka, 
který u toho stráví víc jak dvě hodiny. 


mutani 
melee není 


e Jekken 1 
e Tekken 2 
e Tekken 3 


mutant 
melee je 


© konzolovka 
© bez myši 
© až pro 4 hráče 


Grafika se zdá se donedávna válela v pra- 
staré hrobce vedle mumie egyptského farao- 
na, odkud byla násilím vyvlečena, zbavena nej- 
větších nánosů prachu a v klidu naroubována 
na již tak chatrnou kostru. Je to k nevíře, ale 
první Náctiletí zmutovaní želví nindžové"“ vypa- 
dají podstatně lépe, a to jsou o dva roky starší. 
Jediné pozitivum technického zpracování vedle 
nevelké hardwarové náročnosti spatřu- 
jeme v laškování s fyzikou, které vyústí- 
lo v narození rozbitelných předmětů 
a dekorací. Jako v každé konzolovce 
nechybějí spousty postupně odemyka- 
ných odměn, kam patří artworky nebo vtipné 
renderované filmečky, ale k čemu to, když ne- 
máte důvod hledat klíč? « 


ONDŘEJ BROUKAL 
05G0141 


[EZ EE PO O a | 
VERDIKT: Prsty otlačené od frenetického 


mlácení do dvou kláves. Oči podrážděné 
zastaralou grafikou. Usta opuchlá od věčných 
nadávek. Chuť si spravíte jedině želví 
polévkou! 


JZ 
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Proboha! Myš od Apple eMac — fuj! 


to začíná jednoho dubno» 
Parker přijíždí 
zmapování po 


Jakmi 


Jda 


ok boty 
O majaku. 


vá. Dark Fall je totiž přesně ten typ adven- 

tury, k jehož hraní se musíte vysloveně nu- 
tit. Jako Benjamin Parker se pohybujete detail- 
ně vykresleným prostředím, které je ovšem 
naprosto statické a neinteraktivní. Víceméně 
tak budete moci pouze obdivovat krásy okolí, 
ale i to vás po chvíli přestane bavit. Co dělat 
pak? Na to je jednoduchá odpověď: nic. Na ak- 
tivitu se v Dark Fallu jaksi zapomnělo. Průběh 
hry nejlépe vystihuje popis: prohlížíte všechno, 
nač narazíte, až objevíte nějaké puzzle, které 
ale zatím neumíte vyřešit. Tak hledáte dál, a po- 


p“ myšlenka, provedení bohužel zaostá- 
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VASZBO, 


ca Irewarthan na jihozápac 


Výrobce: Jonathan Boakes e Vydavatel: The Advenure Company e Distributor pro ČR: není známo e Cena: není známo 
© Lokalizace: není známo e Internet: www.xxvproductions.co.uk/darkfall2/ e Multiplayer: ne e Minimum: CPU 450 MHz, 
128 MB RAM, HDD 1 GB, SVGA grafická karta e Doporučujeme: CPU 500 MHz, 256 MB RAM, HDD 1 GB, Riva TNT či novější 


ADVENTURE 


kud jste skutečně důkladní a nějakým způso- 
bem si zaznamenáváte nálezy, hádanku nako- 
nec vyřešíte. Za odměnu vás čeká další nudná 
prohlídka statických obrázků a řešení dalšího 
puzzlu bránícího v postupu. Tímto způsobem 
se pak prokoušete až k finální hádance, kterou 
to trápení skončí. Nic převratného. 

Během celé hry narazíte pouze na dva dia- 
logy — první, relativně obyčejný, si odbudete 
hned na začátku a druhý vás čeká zhruba v pů- 
li hry. Nevíme, jestli autorovým úmyslem bylo 
udělat ze hry simulátor samotky, povedlo se 
mu to ale na výbornou. S výjimkou těchto dvou 
rozhovorů strávíte zbytek hry v naprostém osa- 
mění, ze kterého vás bude rušit jen nepovede- 
ný hudební doprovod — i ten se ale vyskytuje 
sporadicky a má hodně co dohánět. 

Tím ovšem výčet nedostatků nekončí. Ve 
hře je patrná naprostá absence jakéhokoli cí- 
le, kterého byste měli dosáhnout. Nikde se 
nedozvíte, kam máte jít nebo co se po vás 
vlastně chce. Prostě prohledáváte všechno 
tak dlouho, dokud to celé nemáte za sebou. 
Pokud vám štěstí nebude přát a vy se dosta- 
nete do situace, kdy je všechno prozkoumá- 
no a hra přesto neskončila, existuje jen jedi- 
né vysvětlení: něco jste museli přehlédnout. 
Další „hraní“ pak spočívá v činnosti pro ad- 
ventury staršího data velmi typické — v pixel- 
huntingu neboli nikdy nekončícím hledání mi- 
niaturního „čehokoliv“, co by vás mohlo po- 
sunout dál. Protože ale nikdy nevíte, co 
přesně máte hledat, zabere vám tato činnost 
90 % času. Což je nejspíše důvod, proč v žád- 
ném reklamním prospektu není uváděna prů- 
měrná herní doba. 


dark fall 2 


© neuvěřitelně detailní 
© nudný 
© simulátor samotky 


dark fall 2 není 


© jednoduchý 

© zábavný 

© hra na dlouhé 
zimní večery 


V jedné oblasti nicméně Dark Fall excelu- 
je — je zde kladen ohromný důraz na detail. 
Každý obraz, každá kniha, každý předmět je 
vykreslen do nejmenších podrobností. Detail- 
ní je i příběh, jenž je servírován ve formě psa- 
ného textu a audio vstupů. Pročtete si několik 
knih, spoustu deníků a nepřeberné množství 
reklamních letáků. Spolu s ohromující porcí 
psaného slova vás čeká i několik zvukových 
nahrávek, ať už ve formě kazet či monologů 
několika duchů (kde jsou Krotitelé duchů, 
když je člověk potřebuje?). Bohužel chybí 
možnost zapnout si titulky a o spoustu infor- 
mací díky tomu můžete přijít — Dark Fall roz- 
hodně není pro špatné angličtináře. 

O hře, která člověka nezaujme, se píše vel- 
mi těžko — to je přesně případ Dark Fallu. Pří- 
běh hry je zajímavý, celkové provedení ale zao- 
stává natolik, že je mnohdy kvůli naprosté a ne- 
falšované nudě Dark, Fall. nehratelný. 
Doporučení? Pokud vám Myst či Atlantis připa- 
daly jako pohodová záležitost, klidně Dark Fall 
zkuste. Jinak — ruce pryč! 4 
JAN GABRIEL 

05G0142 


jnak EEA | 
VERDIKT: Adventure á la Akta X, 


ovšem s nedostatky, nad kterými by 
Mulder nechápavě kroutil hlavou. 


A0 « 


RECENZE »» ZAVODY »» 


Lokalizace: není známo © Internet: www.orunner.com 
Doporučujeme: CPU 1,3 GHz, 256 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 64 MB 


Výrobce: Geleos e Vydavatel: TBA e Distributor pro ČR: není známo © Cena: není známo © 
» Multiplayer: ano © Minimum: CPU 850 MHz, 128 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 32 MB 


Pokaždé, když se v redakci objeví něco jiného než další tuctová strategie 
nebo více či méně povedený klon Doomu, tak všichni jásáme. Máme rádi 
neotřelé nápady, často se však originalita zvrhne v proud nesmyslů. Ostrich 


1M 


Runner balancuje někde na pomezí a jeho kvalitu sráží lehce odstranitelné 


chyby. Ze zajímavého nápadu tak není víc než průměrná hra. Škoda. 


ilený profesor toužící po moci chce vy- 

tvořit nebezpečnou armádu pštrosů, 

s níž by ovládl celý vesmír. Aby měl hod- 
ně rekrutů, ukradne na pštrosí planetě nebo- 
hým pštrosím rodičům všechna jejich vajíčka. 
Pštrosí ministr obrany se však nezalekne 
a vyhlásí neznámému zloději válku. Jsou vy- 
bráni hrdinové, kteří zloděje dopadnou a od- 
cizená vejce zachrání. Jedním z nich jste vy, 
avšak počítejte s tvrdou konkurencí, neboť 
ostatní také touží po vítězství. Vyhraje ovšem 
jen jeden — ten nejlepší. 

Ostrich Runner jsou ulítlé závody pštrosů. 
Na začátku si vyberete borce z řady úsměvně 
zpracovaných postaviček — od potrhlé pštrosí 
sestřičky po pirátského kapitána. „Jízdní“ vlast- 
nosti mají všichni stejné, takže záleží jen na va- 
šem vkusu, komu dáte přednost. Jakmile posta- 
víte svého dvounohého „rychlonožku“ na star- 
tovní čáru, čeká vás první závod (dle našeho 
te s ovládáním — pštros zběsile lítá ze strany na 
stranu a neustále padá. Až dostanete ovládání 
do krve (tak po čtyřech pěti neúspěšných závo- 
dech), půjdete od vítězství k vítězství. A co musí- 


| Běžet, přeskočit, běžet, přeskočit, zase 
| běžet a zase přeskočit — pořád dokola. 


te ještě dělat? Je to jednoduché — v daném zá- 
vodě (většinou na tři kola) sesbírat určitý počet 
vajíček, která jsou rozeseta po cestě, a zároveň 
doběhnout do cíle jako první. Nic víc, nic míň. 
Aby celé to honění se za vajíčky nebylo 
tak jednoduché, znepříjemňují vám závod 


všemožné překážky. Povalenými stromy počí- 
naje a obrovskými medvědy házejícími po vás 
gigantické melouny konče. Přestože se 
v tomto směru tvůrci pořádně vyřádili a vy- 
mysleli skutečně zajímavé a vtipné pastičky, 
jedné věci se neubránili — stereotypu, hlavní- 
mu nedostatku hry. Ať už za zatáčkou vybafne 
podlý červ nebo indián házející kovadliny, je to 
stále o tom samém. Běžet, přeskočit, běžet, 
přeskočit, zase běžet a zase přeskočit — pořád 
dokola. Po několika závodech odhadnete, jak 
hra funguje a nic vás už nepřekvapí. Tak se do- 
Runnera — délce.hry. K pohodlnému dokončení 
vám bude stačit jen pár hodin. Najednou v po- 
slední úrovní porazíte zákeřného profesora 
a budete trochu zklamáni, stejně jako my. 

Ostrich Runner je zpracován velice rozto- 
mile a komiksově. Legrační nejsou jen posta- 
vičky pštrosích běžců, ale také herní prostře- 
dí. S opeřeným sprinterem zavítáte na Divoký 
západ, do Egypta mezi faraony, na pirátský 
ostrov pokladů či do temné bažiny. Trochu 
vám také omrznou pařáty v závějích ledového 
světa a potkáte pár eskymáků. Světy, jimiž 
probíháte, nejsou mrtvé, ale v okolí 
se stále něco děje. 

Přeběhne králíček, indiáni křepčí 
kolem ohně, stromy koulejí očima. 
Zamrzí však několik zbytečných bu- 
gů — například v tunelu se pštrosí Zátopek zá- 
hadně zasekne a je obtížné ho vyprostit. 

Úchylný nápad nestačí, aby Ostrich Run- 
ner zavítal na herní Olymp. Jsme si však vě- 
domi toho, že hra je určena spíše pro menší 
děti, které by výše zmíněné nedostatky mohly 


prominout. Pokud je vám tedy méně než dva- 

náct let, přihoďte si ke konečnému hodnocení 
ještě deset procent. | 

RADIM LETOVSKÝ 

05G0143 


Připadá vám tato hra divná? Tak to je tím, že je určena 
pro děti a infantilní jedince, jako je třeba Vladan. 


, Lehce bláznivé závody pštrosů 
pro mladší hráče. Jednoduchost a krátkost 
hry pravděpodobně odradí starší a zkušenější. 
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AKUPY )) 


Výrobce: BugBear « Vydavatel: Empire Interactive 
© Distributor pro ČR: US Action © Žánr: závody 

© Cena: 299 Kč © Lokalizace: kompletní 

© Multiplayer: ano © Vydáno: listopad 2004 


zení piloti 

o bandu smr 

sich robotů — obča“ 
vy. Není tedy výjimk 


leninou, otráveně 


Výrobce: Techland 
Cena: 299 Kč 


Vydavatel: Techland 
Lokalizace: kompletní 


ez oficiálních licencí a bos vyrazil do světa 

závodní simulátor, příbuzný s pravými ral- 

lye hrami až přes druhé koleno. Ze stříleč- 
ky Chrome převzatý engine se autoři rozhodli 
zužitkovat ve své prvotině na čtyřech kolech. 
Jejich představa proto měla blíž k akčnímu jež- 
dění než k realistickému ztvárnění kolotoče 
světových závodů. Na obvyklé schéma rallye 
s několika rychlostními zkouškami Xpand Rally 
nezanevřela, ale to je celé. Všechny „erzety“ se 


Distributor pro ČR: US Action 
Multiplayer: ano 


e umístění 
hromadt etující 
i mezi vraky a 


amobily v 


jen p 


Prav 


tují pa 

na zb 
tě 
chu vymykají b 
o uzavřené c 
ku či jejich kombina hl ž 

níž se soutěží ve vrhu řid 
odný okamžik vys 
a a délka 

padu. Brutální, 


Žánr: závodní simulátor 
Vydáno: říjen 2004 


dají nestylově odjezdit v libovolném pořadí 
a každou je možné opakovat znovu a znovu. 
K úspěchu a postupu je podmínkou být nejhů- 
ře druhý v každé zkoušce, a tím pádem v celé 
rallye. Za horší skóre proti několika počítačo- 
vým soupeřům získáte po každém pokusu 
alespoň další finance, aby bylo za co opravovat 
nabouraný vůz a vyměňovat ojeté pneumatiky. 
Právě na vyhrávání a investování balíku eur je 
vybudovaná celá single kariéra jezdce, v níž se 
kromě vylepšování auta hráč časem dočká 
i koupě zajímavějších a silnějších vozů. 
Proporce automobilů vám budou hodně 
povědomé, nad zakódovanými názvy výrobců 
a modelů si můžete zahrát na šarády. Ušetření 
nemalých výdajů za licence nepřineslo jenom 
absenci patrona z řad skutečných mistrů vo- 
lantu. Žádná automobilka sice nehodlala dát 
zadarmo k dispozici své logo nebo chráněné 
názvy, ale charakteristický tvar karoserií zná- 


V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík 
dstavujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněn 6 


určené pro d 


ita vyklopit i během 
body r e 
Závodníci při prudkém ním nebo bočním 
razu vyletí z auta a plachtí vzduchem; na- 
štěstí ale za chvilku z Í za volantem. 
Je to dobrý způsob, jak hráče donutit k zá- 
keřnější a brutální jízdě. Když soupe- 
: m „jemným“ přičiněním na- 
ého bagru, chvilku to trvá, 
kabiny, a mezitím zmízí- 
ontem. Vítězství je 
> FlatOutu záleží, na poražené 
šle. 44 
DANIEL PODHOF 
05G0 


mých vozů se polští tvůrci programu odvážili 
bez placení okopírovat. Na tratích se tudíž pro- 
hánějí třeba Center Cord, německý RV Wolf, 
francouzský Lion nebo britský Tiny Hooper. 
Jízdní vlastnosti počítačových aut na rozdíl od 
reálných vzorů nejsou sice špičkové, ale pře- 
sto docela obstojné — zvláště na tratích s kluz- 
kým povrchem. Tratě jsou rozmístěny v pěti ty- 
pických lokalitách po celém světě a ke slovu 
se při vykreslování okolní krajiny dostanou gra- 
fické klady enginu Chrome. Zasněžené Finsko 
střídá polský venkov, následují silnice a zídky 
Irska a přes zelené africké pláně v Keni se po- 
kračuje až ke skalním soutěskám Arizony. 
TOMÁŠ SUCHOMEL 
05G0144 
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lord of the rings: return of the King 


Výrobce: EA Games « Vydavatel: Electronic Arts 
Žánr: akce « Cena: 449 Kč » Lokalizace: manuál 


Distributor pro ČR: EA Czech 
Multiplayer: ano 


Vydáno: listopad 2003 


L-Shife- Ranged 
B- Fire 


lasických bojovek roste na polích počíta- 
čových her jako šafránu. Nedávno se sice 
jeden voňavý květ v podobě Forgotten 
Realms: Demon Stone urodil, ale to neustále 
hladové hráče nemůže uspokojit. Proto nyní 
společnost EA Czech nabízí starší bojovku 
z prostředí světoznámého Pána prstenů za akč- 


ní cenu. Pokud jste tedy titul Lord of the Rings“ 
Return of the King ještě nevyzkoušeli, pojďte si 
ho společně s námi připomenout. 

Příběh Lord of the Rings: Return of the 
King navazuje na události předchozího dílu 
a začíná příjezdem Gandalfa do Helmova žle- 
bu. Během první mise se seznámíte s ovládá- 
ním a jakžtakž se připravíte na mnohem obtíž- 
nější boje. Celá hra se skládá ze třinácti misí, 
které se po skončení úvodního levelu dělí na 
tři větve. Vydáte se cestou čaroděje, krále Či 
hobitů? Ať už si vyberete jakkoliv, zpočátku 
budete jistě nadšeni, ale brzy vás začne poží- 
rat opravdu přehnaná obtížnost. Autoři sice 
dávají na výběr ze tří stupňů, ale ani ten nej- 
jednodušší neodpovídá svému názvu. V určí- 
tých fázích hry budete „do zblbnutí“ opakovat 
stále dokola čtvrthodinové úseky a vymýšlet 
nové pikantní nadávky. 


Přitom stačilo jen ubrat na náročnosti 
a akční Návrat krále se mohl stát jedním z hitů 
předminulého roku. Pokud jsou však bojovky 
vaším oblíbeným žánrem a dokážete se dosta- 
tečně obrnit trpělivostí, budete se výtečně ba- 
vit. Díky stále skvělému audiovizuálnímu zpra- 
cování nasajete úžasnou filmovou atmosféru 
Pána prstenů a vrhnete se do lítého boje proti 
zlým silám Mordoru. Každá z herních postav 
Společenstva nabídne unikátní styl boje se 
spoustou speciálních kombinací. Jestliže pro- 
jedete skupinou nepřátel jako horký nůž más- 
lem a bez jediného škrábnutí za sebou nechá- 
te kopec mrtvých těl, získáte spoustu bodů, 
které po dokončení mise investujete do vylep- 
šování schopností a nových útoků a kouzel. 
Dosyta si užijete i interakce s prostředím, 
která dopadla mnohem lépe než v případě 
předchozí akce 7Wwo Towers, jež vyšla pouze na 
herních konzolích. Proběhnete Fangorským le- 
sem, zboříte s enty přehradu u Sarumanovy vě- 
že a s jazykem na bílém plášti ubráníte hradby 
města Minas Tirith. Jestli máte nervy jako pro- 
vazy, rozhodně se slušně pobavíte i dnes. 
PETR PROŠEK 
05G0146 


Vaší POZORNOSTI DÁLE DOPORUČUJEME TYTO TITULY: 


Alien versus Predator 

Beyond Good € Evil 

Desperados 

Europe 1400: The Guild 

Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 
Ghost Recon 

Heroes of Might čt Magic III Complete 
Icewind Dale 

Icewind Dale II — platinová edice 
Kreed 

Legacy of Kain: Soul Reaver 
Mashed 

Need for Speed: Underground 
No One Lives Forever 

New World Order 

NHL 2004 

Port Royale 

Restaurant Empire 

Runaway 

Splinter Cell 

XIII 


Cenega Czech 
Playman 
SeVeN M 
SeVeN M 

CD Projekt 
Playman 
Playman 

CD Projekt 
CD Projekt 
US Action 
Cenega Czech 
US Action 
Electronic Arts 
Cenega Czech 
US Action 
Electronic Arts 
US Action 

CD Projekt 
US Action 
Playman 
Playman 
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599 Kč 
299 Kč 
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299 Kč 
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299 Kč 
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149 Kč 
199 Kč 
299 Kč 
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Icewind Dale II 
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JŘ p | ké 


Autor: Dlahasoft © Žánr: Adventura 
© Stav: na CD/DVD © Internet: 
www.dlahasoft.mysteria.cz 


ředstavte si, že se živíte jako 
Poosamao Celé dny jste 

V pokoji uzavření se svým je- 
diným přítelem — Pentiem. Jedno- 
ho volnějšího večera vám však na- 
jednou z kutlochu zmizí to nejcen- 
nější, co máte. Hádáte správně. 
Ukradli vám počítač, jediný zdroj 
vaší obživy. Přesně to se také sta- 
lo Chuckiemu, hlavnímu hrdinovi 
adventury Záhada ukradeného 
Pentia. Čeká vás tedy pátrání 
v mnoha rozmanitých lokacích, 
kde odhalujete střípky příběhu 
rozhovory s různými lidmi (příp. 


tvory). Jak je v adventurách zvy- 
kem, nevyhnete se plnění mnohdy 
podivných úkolů, při nichž musíte 
vyřešit zajímavé hádanky. Zpraco- 
váním se jedná o point-and-click 
adventuru, takže se připravte na 
prohledávání okolí kurzorem, kom- 
binování předmětů apod. Grafic- 
kou stránku hry tvoří ručně kresle- 
né 2D lokace s osobitým stylem 
(podobným jako u série Život není 
krásný). Pokud máte rádi humorné 
české adventury, Záhada ukrade- 
ného Pentia se určitě trefí do va- 
šeho gusta. 


e PE PÁŘE 
| l 


Invaze 


Autor: Mixeh e Žánr: strategie © Stav: připravuje se © Internet: není 


a fóru českých her (www.fo- 
N:oeieinco se objevily 

první informace o české 
realtimové strategii s pracovním 
označení /nvaze. Hru prezentoval 
sám autor a podle popisu i přilo- 
žených screenshotů by se mohlo 
jednat o více než nadprůměrný 
freewarový titul. Hra autoři vyvíje- 
li zhruba půl roku a je naprogra- 
mována v jazyce C++. V této 
chvíli již obsahuje poměrně velké 
množství funkcí, jako například 
editor map, různé objekty rozdě- 
lené do skupin (budovy, jednotky 
atd.), pathfinding, vývojový strom, 


scripting umělé inteligence, stří- 
lející jednotky, grafické efekty ne- 
bo dynamické zvuky. Po herní 
stránce by se mělo jednat o kla- 
sickou realtimovku ze sci-fi pro- 
středí, takže se můžete těšit na 
budování základen, trénování ar- 
mády a samozřejmě boj s nepřá- 
teli. Do finální podoby však zbývá 
autorovi ještě kus práce, napří- 
klad vyladění grafiky, misí a da- 
bingu. Na zmiňovaném fóru čes- 
kých her v sekci Projekty/Česká 
RTS se ostatně sami můžete za- 
pojit do diskuse a případně před- 
ložit vlastní nápady a postřehy. |« 


Autor: vKapse software © Žánr: arkáda 


poslední době se na české 

freewarové scéně roztrhl py- 

tel s nejrůznějšími soutěže- 
mi. Ocení to nejen herní vývojáři, 
kteří mají daleko větší motivaci, ale- 
rovněž samotní hráči, k nimž se 
dostávají kvalitnější tituly. A právě 
kvůli soutěži vznikli Želvíci od vý- 
vojářů z vKapse software, kteří zví- 
tězili v klání amatérských vývojářů 
na serveru www.unos-game.net. 
Jedná se o klasickou arkádu, jejíž 
příběh se točí kolem manželského 
páru želviček. Jednoho dne se sta- 
lo, že vaší manželku unesl zlý orlo- 
sup. Samozřejmě nezůstanete ne- 
činně sedět, nýbrž se okamžitě vy- 
pravíte na záchrannou výpravu. 
Během ní vás čeká výlet do jede- 


na DVD Internet: www.vkapse.megazin.cz 


natřiceti rozmanitých úrovní, zasa- 
zených do šesti různých lokací. Ať 
už se budete prohánět na loukách, 
v lesích, po horách nebo podél řek 
a vodopádů, všude vás budou ob- 
těžovat kvanta nepřátel. Podobně 
jako v klasice Super Mario Bros. se 
-s protivníky vypořádáváte přes- 
ným skákáním po jejich hlavách. 
Aby to ale nebylo tak složité, má- 
te k dispozici šest srdíček neboli 
životů a tři želvičky (počet pokra- 
čování v případě vyčerpání srdí- 
ček). V každém kole je navíc něko- 
lik srdíček i želviček ukryto, takže 
stačí jen pořádně hledat. Hopsač- 
ka Želvíci se dobře hraje a roz- 
hodně by neměla uniknout vaší 
pozornosti. 
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u nábojů. V jeho kabině 
2né nepřátele 


a jejíž pa- 
2 doplněno palivo 
náboje. Celá hra je naprogramo- 


ož se na ni 


Autor: Godzila Games © Žánr: simulátor 


AOL: = 
e hře UFO Skrytá hrozba se 
seznámíte tajnou agentkou 
Larou Cof. Tato syrhpatická 
dívka připomíná legendární lov- 
kyni pokladů nejen svým jmé- 
nem, ale také vizáží. Ale zpět 
k příběhu. Lara si užívá vytouže- 
né dovolené, když ji vyruší zná- 
mý doktor, jemuž mimozemšťa- 
né unesli bratra. Lara se tedy ne- 
prodleně vydá na pomoc do 
známé Area 52. Ačkoliv příběh 
vypadá jako stvořený pro adven- 
turu, nenechte se mýlit. Hlavní 
herní část se odehrává na závod- 


Stav: Na CD/DVD 


vána v Gamemakeru, 


Gamers Reali 
Software jj 


V tomto čísle si představíme pě- 
tičlenný vývojový česko-sloven- 
ský tým, o kterém toho zatím 
mnoho slyšet nebylo. Debutoval 
teprve nedávno, a to hrou 7řójská 
válka, která byla určena do sou- 
těže na serveru www.unos- 
game.net. Nutno říci, že debut se 
vydařil, neboť hra se umístila na 
velmi slušném čtvrtém místě. 
Tým tvoří pětice členů — Tomáš 
Herceg (programátor), Jakub 
Mrocek (grafik), Tomáš Růžička 
(grafik), Josef Žilinčář (2D grafi- 
ka), Miroslav Babinec (grafika 
a zvuky). Jako první společný po- 
čin si vybrali právě realtime stra- 
tegii, což je po pravdě řečeno 
opravdu velké sousto. Nicméně 
se jim vcelku vydařila a díky své 
tříměsíční práci na hře si její au- 
toři dokázali udělat mezi českými 
vývojáři jméno. 

grs.wz.cz 


trójská válka 

na DVD 

Historii měnit nelze. Alespoň ne 
ve skutečnosti. Na počítači je to 
ovšem něco jiného. Ve strategii 
Trójská válka tak máte možnost 
ovlivnit průběh nejznámější my- 
tologické války mezi Řeky a Tró- 
jany. Do bitvy se můžete zapojit 
v řecké nebo v trójské výzbroji. 
Hra běží na enginu Truevision, 
který většina vývojářů pozná na 
první pohled. Bohužel autoři ne- 
zakoupili licenci, což znamená, 


že se ukazuje logo v levém hor- 
ním rohu a mírně ruší při hře. 
Celkově 7rójská válka obsahuje 
sedm misí. Ze začátku vás pro- 
vází textový tutoriál, takže zá- 
kladní ovládání pochopíte oka- 
mžitě. Ve většině misí musíte 


nejprve vybudovat základnu, což 
zajistí pracanti, kteří staví kasár- 
na, lom, pilu apod. Jakmile si za- 
jistíte potřebný přísun zdrojů, 
trénujete vojsko a pouštíte se do 
bitev. Jejich průběh je však mož- 
ná až příliš rychlý, a tím pádem 
nestíháte kontrolovat všechny 
jednotky. | přes tento nedostatek 
Trójská válka určitě pobaví mno- 
ho hráčů. 


rio de becherio 
připravuje se 

Tým Gamers Reality Software 
v současnosti pracuje na rozsáh- 
lejším projektu. Jmenuje se Ao 
de Becherio a snaží se v mnoha 
směrech napodobit oblíbenou 
akční hru Grand Theft Auto /Wl, Jak 
už název napovídá, připravovaný 
titul je určen pro letošní soutěž 
Becherovka Game, takže bychom 
se jej měli dočkat nejdříve v pro- 
sinci. Hra se zatím nachází ve vel- 
mi raném stadiu vývoje. Měl by ji 
opět pohánět grafický engine Tru- 
evision, který dovoluje opravdu 
velmi rychlý vývoj. Aby měl titul 
šanci v Becherovce uspět, budou 
muset autoři zabrat a vyvarovat se 
programových chyb, které kazí 
Trójskou válku. 


Internet: godzila.kvalitne.cz 


i js) 

ní dráze, kde musíte ve svém 
červeném žihadle v šesti kolech 
porazit mimozemskou loď. Úkol 
je to ovšem nelehký. UFO má 
pekelné zrychlení a předjet se dá 
pouze v zatáčkách, a když zde 
velmi zajímavě kličkuje, stačí vy- 
užít situace a dostat se před něj. 
Náraz do mimozemského stroje 
vás naopak značně zpomalí. Zá- 
vodní část se ovládá šipkami 
a honičky na dráze jsou svižné 
a zábavné. Hra je zpracována ve 
stylové grafice s mnoha detaily 
a navíc opatřena dabingem. 


Freewarová soutěž Únos aneb Tajemství 
hlubin lesa skončila a my vám přinášíme vý- 
sledky. První místo obsadila hra Že/víci, druhá 
příčka patří titulu Kulička 3D, třetí získalo UFO 
Skrytá hrozba, o čtvrté místo se dělí Mrtvý 
drak a Trójská válka a páté obsadil Gunner. Po- 
drobnější informace najdete na www.unos- 
game.net. Vítězům blahopřejeme. 

Server Ceskehry.cz vyhlásil novou soutěž, 
tentokrát'pro grafiky. Cílem je vytvořit low po- 
ly 3D model podle následující specifikace: 
1. téma — bojovník/bojovnice se zbraní, 2. po- 
čet trojúhelníků — maximálně 3000 + 500 na 
zbraň, 3. velikost textury — 512x512 pixelů 
+ 128x 128 pro zbraň, 4. kromě diffuse tex- 
tury ještě použít jednu z následujících textur — 
bump: mapa, opacity mapa, specular mapa 
(stejné velikosti, jako je vaše diffuse textura), 
5. model by měl být co nejlépe připraven na 
animování, nicméně není to podmínkou. Po- 
kud umíte modelovat a chcete poměřit síly 
s konkurencí, zavítejte na www.ceskehry.cz. 

Reload Games dokončili další pokračování 
série her s názvem Junior. Tentokrát nese 
podtitul Fly Killer. Hra obsahuje dva herní mó- 
dy a možnost odesílání skóre na internet. Při 
hraní se dočkáte řádění žlutého stvoření (na- 
půl kuřete, napůl papouška) na skateboaru. 
Během zběsilého balancování na prkně musí- 
te zabíjet otravný hmyz plácačkou na mouchy. 
Více informací naleznete na adrese reload.fre- 
egame.cz. 


ALEŠ KRÁTKÝ, 05G0147 
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Zvítězili jste ve finálním souboji 


i závěrečné titulky? 


Nemažte hru, máme pro vás modifikace, mapy a kampaně. Hra ještě nekon 


jurassic park 


Autor: JP Team © Hra: Far Cry © Internet: ulray.ch/jpmod/home/index.php 


vynikající first person akce Far 
V už několik měsíců hnízdí 

na pevných discích. Každý 
náruživý fanda jistě zná ve hře 
každé zákoutí tropických ostrovů 
a určitě by si rád vyzkoušel něco 
nového. To se mu také nyní může 
splnit. Po nedávném vydání edi- 
tačních nástrojů totiž začaly ko- 
nečně vznikat větší či menší mo- 
difikace, a tak máme možnost si 
původní Far Cry značně obohatit. 

Pamatujete si ještě na film 
Stevena Spielberga Jurský park? 
Při jeho zhlédnutí jste byli svědky 
znovuzrození prehistorických di- 
nosaurů v přírodní rezervaci na 
odlehlém ostrově. No a jednu 
skupinku nadšenců z Německa 
napadlo, že právě příběh tohoto 
snímku je jako stvořený pro pře- 


PMaG-PPEMEDA 


transformování do herního engi- 
nu Far Cry. Začali tedy pracovat 
na stejnojmenné modifikaci, jejíž 
ranou alfaverzi naleznete na na- 
šem DVD. Děj modu se bude dr- 
žet událostí ze všech tří filmo- 
vých předloh. Zavítáte tedy nejen 
na ostrov Isla Nublar z jedničky, 
ale také na Isla Solnar ze dvojky 
a trojky. Finální verze modu před- 
staví celkem patnáct druhů pre- 
historických dinosaurů, a to včet- 
ně dravců, jako je Velociraptor 
nebo T-Rex. Po parku se projíždí- 
te ve dvanácti vozidlech, létáte 
v helikoptérách a do rukou se 
vám dostane desítka zbraní (na- 
příklad Glock 17, Spas12, SIG 
SG5b50). Far Cry: Jurassic Fark si 
budete moci vychutnat také 
v multiplayeru. It 


Autor: Timpy 4 The Conjurer 


kvělé RPG 7he Elder Scrolls 

ll: Morrowind sice nepatří 

mezi zrovna nejmladší kous- 
ky, avšak neustále má co nabíd- 
nout. Starají se o to zejména ne- 
únavní fanoušci, kteří vytvářejí 
stovky nejrůznějších přídavků 
a mo- difikací. Mezi záplavou jed- 
noduchých herních doplňků ob- 
čas vyplave na povrch komplexně 
propracovaný a rozsáhlý přída- 
vek, u něhož můžete strávit třeba 
i desítky hodin. Přesně do této 
kategorie spadá také nový plug-in 
The Goblin Lab. 

Modifikace v první řadě přidá 
do hry novou říši Abiding. Nejed- 
ná se přitom o nějaké královstvíč- 
ko, zastrčené kdesi na konci svě- 
ta. Abiding je obrovská země, 
složená z několika ostrovů a ost- 


the wolí 2005 evolution patch 


Hra: TES III: Morrowind 
Internet: www.freewebs.com/goblinlab 


růvků. Najdete v ní tři velkoměsta 
(Ujjain, Khanauj a Sphinxwatch 
Legion Fortress) a kromě nich rov- 
něž několik rozsáhlých podzem- 
ních komplexů, jako je například 
mystická tvrz v bažinách Grotch- 
wyd Keep či staré dwemerské do- 
ly Nchafleft Mine. Autoři si pro 
svoji zemi vytvořily komplexní his- 
torii, na jejímž základě se odvíjí za- 
jímavý herní příběh. O podrobnos- 
tech z Abidingu se samozřejmě 
dozvídáte z rozhovorů s NPC po- 
stavami, s nimiž se setkáváte 
v každé vesničce či městě. /he 
Goblin Lab s sebou rovněž přináší 
množství nových nepřátel a rozto- 
divných potvor. Do boje se pouští- 
te vybaveni novými zbraněmi i br- 
něním a magické postavy zase 
s upravenými kouzly. 


vovat herní série F/FA a Pró Evolution Soc- 

cer. Obě svou kvalitou výrazně převyšují 
ostatní stejně zaměřené tituly a každá má sa- 
mozřejmě své silné a slabší stránky. Nejčastěj- 
ší výtkou směrem k Pro Evolutin Socceru 
je bezesporu nepřítomnost oficiální licence 
a s tím spojená nereálná jména hráčů a klubů. 
Fandové tohoto jinak velmi kvalitního počítačo- 
vého fotbálku však zmíněný nedostatek dokáží 
napravit sami. Důkazem budiž skvěle provede- 
ný mod 7he Wolf 2005 Evolution Patch. 

Patch v první řadě opravuje všechna jmé- 
na hráčů, názvy stadionů, týmů i soutěží. Navíc 
přidává padesát nových fotbalistů, jejichž atri- 
buty jsou převzaty převážně z Footbal Mana- 
geru 2005, a aktualizuje soupisky podle po- 
az 


[For ien fanouškům není třeba předsta- 


Autor: The Wolf © Hra: Pro Evolution Soccer 4 © Internet: není 


sledních přestupů. Stejně tak se změní aktuál- 
ní základní sestavy a taktika většiny týmů. Fot- 
balová atmosféra by nemohla existovat bez 
skalních fanoušků, a proto patch přidává do 
původní k SEroVné above a Btn Roz- 


sáhlé úpravy se rovněž týkají dalších drobnos- 
tí, souvisejících se zápasy. V první řadě mezi 
ně patří originální míče (např. Adidas Roteiro, 
Nike Aerow), dresy rozhodčích, kopačky, re- 
klamní plochy apod. Fotbalová utkání se také 
budou moci odehrávat na nových nebo upra- 
vených stadionech. Změny se týkají například 
milánského San Siro, madridského Santiago 
Bernabeu, manchesterského Old Trafford či 
dortmundského Westfallen Stadion. « © 
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COMPUTER DISTRIBUTION 


Autor: MechMod Team 


alf-Life 2 právem patří mezi 

nejlepší akční hry posled- 

ních let a každý správný fan- 
da už společně s Gordonem Free- 
manem proběhl City 17 hned ně- 
kolikrát. Nyní nastává čas vylepšit 
si herní zážitky nějakou kvalitní 
modifikací, nebo je dokonce 
z gruntu změnit totální konverzí. 
A protože engine Ha/fLifu 2 je 
stejně přívětivý jako jeho starý 
předchůdce, vzniká takových pří- 
davků celá řada. Tentokrát si 
představíme zajímavou konverzi 
nazvanou MechMod, která vás 
zavede do prostředí bojů obřích 
robotů — mechů. Kromě grafické- 
ho enginu tedy nový přídavek ne- 
má s Half-Lifem 2 nic společné- 
ho, a nabídne vám tak zcela nový 
druh zábavy. Nové herní pojetí se 
soustředí zejména na bojovou 
strategii, hráčovy reflexy a týmo- 
vou spolupráci. Záleží jen na vás, 
zda se vrhnete střemhlav do úto- 
ku a budete se snažit protivníka 


Hra: Half-Life 2 


Internet: www.mechmod.com 


zaskočit rychlostí, nebo se radši 
zaměříte na vybudování bezpeč- 
né defenzivy. Zvolené bojové 
strategii by samozřejmě měl od- 
povídat počáteční výběr vašeho 
mecha, kterého si poté můžete 
vzhledově upravit podle svých 
představ. Builder mech staví bu- 
dovy a palebné věže, scout mech 
prozkoumává nepřátelská území 
a pokládá pasti, assault mech 
podporuje tým při boji a heavy 
mech se vrhá do přední linie. Vý- 
voj modu se nachází v raném sta- 
diu, a proto si na DVD můžete vy- 
zkoušet pouze alfaverzi. 
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kutilský koutek 


minulém vydání GameStaru 
V nám kvůli vyhodnocení mo- 

dařské soutěže nezbylo mís- 
to na pravidelný kutilský koutek. 
Nicméně na DVD jste nové editač- 
ní nástroje najít mohli, a proto se 
s nimi nyní blíže seznámíme. Vývo- 
jáři z Maxisu potěšili všechny fa- 
noušky vynikající hry 7he Sims 2 
a uvolnili užitečný editační nástroj 
nazvaný The Sims 2 Home Crafter 
Plus. Díky této utilitě si můžete 
prostředí simů upravit k obrazu 
svému, a to tak, že předem vytvo- 
řený BMP soubor přeměníte na ta- 
petu, podlahu nebo terén. Minulé 
DVD určitě potěšilo také kutily, kte- 
ří se vrtají v akčních hrách. Kon- 
krétně se jedná o skvělý Splinter 
Cell: Pandora Tomorrow, pro nějž 
vývojáři uvolnili kvalitní editor map. 


Mapy můžete vytvářet nejen 
z předdefinovaných balíčků objek- 
tů, ale i vytvářením vlastních mo- 
delových sítí a textur. Posledním 
nástrojem z minula je game deve- 
loper kit pro akci Knights of the 
Temple, který funguje pomocí spe- 
ciální utility Ogier, vyvinuté progra- 
mátory ze Starbreeze Studios, Dí- 
ky tomu můžete vytvářet vlastní 
mapy, modely a mnoho dalšího. 
Stejný systém využívá také 
aktuální game developer kit pro 
akci 7he Chronicles of Riddick 
(titul od stejných vývojářů), který 
naleznete na DVD tento měsíc. 
| zde lze vyrábět vlastní mapy, im- 
plementovat nové textury a přidá- 
vat modely postav. 1 
LIBOR VACATA 
05G0148 


NATVRDO OUJPRACIINAVREMAN 


PC GIGAMAX s procesorem Intel“ Pentium“ 4 s HT technologií 
vyniká v souběžném zpracování několika úkolů. Nemusíte vypínat 
antivirovou ochranu při sledování filmů nebo hraní her, abyste si 
vychutnali rychlou odezvu počítače. 


www.giga 


Foto PG je.ilustrativní, změna cen vyhrazena. 
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|CG 2004 


ČREATIVE 


tomto roce se celosvětové finále přesouvá 

do exotického Singapuru, kde české a slo- 

venské hráče čekají tuhé boje o postup 
mezi elitních 700 hráčů z více jak 70 zemí. World 
Cyber Games (WCG) však není pouhým turna- 
jem, kde se v cenách rozdávají statitisíce dolarů. 
Je to především zábava a možnost osobního set- 
kání s těmi, se kterými po celé ty dlouhé noci trá- 
víte čas u obrazovky svých monitorů na herních 
serverech. Počínaje kamarády z naší republiky 
a souputníky z druhého konce světa konče. 

O prestiži World Cyber Games vypovídají 
zejména odpovědi hráčů v nejrůznějších anke- 
tách, kde hovoří o svém herním snu, který ani 
není o tom vyhrát obrovské odměny, ale hlavně 
být u toho a zúčastnit se tohoto jedinečného 
světového herního festivalu. 


») 


Před samotným zahájením českých a sloven- 
ských kvalifikací však čeká naše reprezentace 
z roku 2004 odpovědný úkol. Hájit barvy našich 
zemí na největším evropském turnaji s honos- 

rage "a 
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ným názvem WCG 2005 Samsung Euro Cham- 
pionship, který se koná v rámci jednoho z nej- 
větších IT veletrhů světa CeBIT*v německém 
Hannoveru již 10-13. března. Pokud tedy bu- 
dete mít zrovna cestu kolem, zastavte se v ha- 
le č. 27 a podpořte naše hráče v jejich bojích 
o celkových neuvěřitelných 150 000 eur. 


») 


Poutním místem všech hráčů světa v tomto ro- 
ce je Singapur; malý ostrov jižně od Malajsije 
a Thajska. Hlavní město nese stejné jméno jako 
celý ostrov, přičmž Singapur je jednou z ne- 
krásnějších a nejčistších metropolí světa. Je ta- 
ké městem všech možných i nemožných záka- 
zů. Je zde například oficiálně zakázáno žvýkání 
žvýkaček nebo odhazování odpadků na ulici, 
přechod ulice na neoznačených místech, done- 
dávna dokonce i orální sex (to ovšem v někte- 
rých státech USA také :-). Pokuty za nedodržení 
se pohybují mezi 500 až 1000 singapurských 
dolarů (asi 7000 až 14 000 Kč). Nejpoužívaněj- 
ším cizím jazykem je zde angličtina, takže se 
domluvíte všude a snadno. 


Oficiální název: WCG 2005 

(World Cyber Games 2005) 

Datum konání: 15.—20. listopadu 2005 
Místo: Singapur 

Ceny: v hodnotě 450 000 amerických dolarů 
Player Village: Costa Sands Resort 

Počet zemí: 70 

Počet hráčů: 700 

Počet účastníků z celého světa: 1 250 000 
Světový web: www.worldcybergames.com 


Celosvětové finále World Cyber Games je 
plánované na 15.-20. listopadu 2005. V této 
době je teplota v Singapuru 25 až 28 stupňů 
Celsia, což je ideální na koupání třeba na pláži 
v Sentosa Island anebo ve vodním parku či ba- 
zénu přímo v Players Village v Costa Sands Re- 
sort, kde budou bydlet všichni hráči v luxus- 
ních bungalovech. 

V Singapuru se dá nakoupit levně napří- 
klad elektronika nebo počítačové komponen- 
ty. Můžete tady smlouvat o 10 až 20 % pů- 
vodní ceny. Takto se vyplatí obzvlášť nákup di- 
gitálních fotoaprátů, kamer, MP3 přehrávačů 
apod. Mimořádně levná je zde taxislužba. Na 
taxíky se čeká na zastávkách, které jsou po- 
dobné těm autobusovým a skutečně často 
stojíte ve frontě. Třicetiminutová jízda vás pak 
vyjde na přibližně 200 Kč. Většinou však, 
abyste se dostali do těch nejznámějších míst, 
je to na cca 10 minut autem. Doufáme, že se 
letos nejenom zúčastníme, ale snad i něco vy- 
hrajeme. 

VIKTOR WANLI 
05G0149 


Kdo: Registrace do českých a slovenských národních kvalifikací World Cyber Games 2005 (WCG 2005) jsou 
již zahájeny a může se do nich zapojit kdokoliv, kdo splní podmínky regsitrace, které jsou v zásadě dvě: být 
občanem ČR nebo SR (nebo vlastnit cestovní pas jedné z těchto zemí) a splnit minimální věkové požadavky 


u vyhlášených her. 


Hry: Counter-Strike 1.6, Starcraft: Broodwar, Warcraft III: Frozen Throne, Warhammer 40,000: Dawn of War 


Kdy: od 1. 3. do 1.5. 2005, 


Kde (ČR): www.worldcybergames.cz, (SR): www.worldcybergames.sk 
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Ve světě herních konzolí zaujímají už od dob 
pouťových automatů významné postavení kla- 
sické bojové hry muže proti muži. Není proto 
divu, že se taková představení bojového umění 
dostala také na konzoli N-Gage. A to hned pod 
jedním z nejznámějších názvů — King of Figh- 
ters. Nová bojovka tedy patří do řady titulů, 
s nimiž si hráči na různých platformách užívají 
již od roku 1994. 

Ačkoliv se za názvem hry objevilo slovíčko 
„Extreme“, nic extrémního nečekejte. Spíše se 
těšte na zaběhaný styl známé série. Do hraní se 

== můžete pustit v něko- 
$ lika módech. Na úvod 
si procvičíte ovládání 
a seznámíte se s úde- 
ry v practice módu 
a poté se vrhnete do 
klasického © turnaje, 
obohaceného jedno- 
; duchým © příběhem 
a tuhým finálním bos- 
E sem. Krom toho se 
můžete pustit do samostatných bojů, a to buď 
na čas, nebo na výdrž, tedy než vás nějaký pro- 
tivník dokáže pokořit. Nechybí samozřejmě ani 
bitva dvou hráčů proti sobě. Před začátkem sé- 
rie bojů si musíte vybrat trojici zápasníků. Auto- 
ři pro vás přichystali celkem slušnou nabídku 
jednadvaceti bojovníků, mezi nimiž objevíte 
hned několik známých tváří, jako je Terry Bo- 
gard, Kyo Kusangi či Athena Asamiya. V jednot- 
livých kolech zápasu se utkají dva protivníci, při- 
čemž vítěz postupuje do dalšího kola s nedopl- 
něným zdravím. Souboj končí v okamžiku, kdy 
pokoříte všechny tři soupeřovy zápasníky. Každý 
hrdina má v repertoáru širokou paletu zajíma- 
vých speciálních úderů a pohybů, jejichž dobré 
zvládnutí patří mezi hlavní klíče k úspěchu. Vy- 
chutnáte si tak na pohled velmi atraktivní bitvy, 
které navíc vyžadují značnou dávku strategie ve- 
dených úderů. Právě to činí ze hry velmi zábav- 
ný kousek, který stojí za vyzkoušení. 


ká 


N-Gage rozhodně není konzole určená pouze 
pro arkády nebo sportovní hry. Docela dobře na 
ní mohou fungovat i 3D akční střílečky, což do- 
kázaly tituly jako Ashen nebo Ghost Recon: 
Jungle Storm. V minulém roce se zpracování 
pro N-Gage dočkala také vynikající válečná ak- 
ce Call of Duty, kterou snad není nutné „pécéč- 


kářům“ dlouze představovat. 
' 


Stejně jako v počítačové předloze i zde 
navštívíte krvavá bojiště druhé světové války. 
Tentokrát se uprostřed boje postupně ocitne- 
te v kůži třech osob. Tou první je americký vo- 
ják, s nímž okusíte drsné vylodění v Norman- 
dii. Druhým hrdinou já aj k 


Va 
Ze 
M 


je britský člen speci- 
ální jednotky, nasaze- 
ný za nepřátelskou li- 
nii, a jako poslední se 
ke- slovu dostane rus- 
ký voják, bojující pro- 
ti wehrmachtu na 
brutální východní fron- 
tě. Celkem na vás če- 
ká jedenáct nároč- ř 
ných misí, odehrávajících se na rozměrných 
mapách z různých prostředí. K úspěšnému do- 
končení mise jste nuceni splnit několik klíčo- 
vých úkolů, což podstatně oživuje jednotvárné 
střílení německých nepřátel. Nicméně samot- 
ný postup hrou je striktně lineární a naskripto- 
vaný, takže na nějaký volný pohyb po mapě 
zapomeňte. Ale to vám ani tolik vadit nebude, 
a to zejména díky svižnému pohybu a akčním 
přestřelkám s nepřáteli. V nich máte jako 
v každé podobné hře na výběr z několika zbra- 
ní s různým účinkem. 

Zajímavou částí Ca// of Duty je multiplayer, 
do něhož se mohou pomocí rozhraní Bluetooth 
zapojit až čtyři hráči. K těmto kláním slouží čty- 
ři speciální mapy, určené pro deathmatch a je- 
ho týmovou variantu. 

LiBOR VACATA 
05G0151 
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aždý, kdo se zajímá o dění na české her- 
ní scéně, jistě už zprávičku o vzniku AMD 
Cyber Teamu zachytil. Není jej proto po- 
třeba dlouze představovat — skládá se z 5 hrá- 
čů Counter-Striku a jednoho hráče Warcraftu 
Il, o organizační záležitosti a web se starají 2 
lidé. Za více než půl rok působení dosáhl tým 
mnohých úspěchů v domácích i mezinárod- 
ních soutěžích, přičemž za největší se dá po- 
važovat druhé místo na kvalifikačním CPL tur- 
naji v rumunském Temešváru. Co tedy můžete 
očekávat od této stránky? Jak jsme už zmínili 
výše, vždy vás seznámíme s aktuálním děním 
v týmu, krátce vám představíme jednoho 
z hráčů, ale hlavně budeme odpovídat na vaše 
otázky týkající se hraní Counter-Striku nebo 
Warcraftu III— nastavení, strategií či nejrůzněj- 
ších vychytávek. Dotazy posílejte na adresu 
kostka Aprogamers.cz, do předmětu e-mailu 
napište „GameStar: Název vašeho dotazu“ 
a vlastní problém popište normálně v těle 
zprávy. Nejzajímavější otázky uveřejníme 
a zodpovíme v příštím čísle! 
MARTIN KOSTKA 
05G0150 
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Jméno: Michal Davitkovski 
Přezdívka/nick: Rasan 

Věk: 17 let 

Bydliště: Praha 

Myš: Microsoft Explorer 3.0 
Podložka: fUnc sUrface 1030 


Do konzole, kde máš nabindovaný nůž, napí- 
šeš ještě cl righthand O0 (pokud máš zbraň 
v pravé a nůž bys chtěl mít v levé). Problémem 
ale je, že před všechny ostatní zbraně pak mu- 
síš nabindovat cl righthand 1. Příklad: bind „1“ 
„slot1; cl righthand 0“ bind „2“ "slot2; cl right- 
hand 1". 


Na klávesách — defaultní nastavení. Ale co vím, 
tak ostatní členové našeho týmu používají pro 
přehazování hlavně kolečko na myši, nahoru 
primární zbraň, sekundární (pistole) dolů. 


Je to trochu složitější. PS2 jede standardně na 
100 Hz, USB na 125 Hz. Zatímco PS2 jde pře- 
taktovat maximálně na 200 Hz, USB je dnes 
možné přetaktovat na 250, 500 i 1000 Hz. Je 
k tomu však potřeba zásah do registrů pomocí 
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Hex editoru, navíc 1000Hz patch nefunguje 
vždy bezproblémově. Pokud máš trpělivost si 
s tím pohrát, přetaktuj si USB (návod najdeš na 
internetu). Jestli ale hráváš často na různých 
počítačích (LANky a tak), doporučujeme USB 
na frekvenci 125 Hz. 


Tlumič je nejlepší použít, když máš dobrou po- 
zici a soupeř o ní neví nebo tě tam nečeká. To 
ti poskytne víc času, než se soupeř zorientuje 
a zjistí, odkud to do něj šiješ. Co se týká střel- 
by na střední vzdálenost — opravdu záleží na si- 
tuaci. Když jsou soupeři v chumlu, je lepší ful- 
lauto, na LAN síti určitě, na internetu to je hor- 
ší. Každopádně dávkováním nic nezkazíš. 


Název klanu: AMD Cyber Team 
Tag (zkratka): act! 

Vznik: červenec 2004 
Homepage: www.cyberteam.cz 
Počet členů: 6 


Já osobně používám pořád MS Explorer 3.0, na 
kterou nedám dopustit. Škoda, že se dnes už 
nedá sehnat, snad s výjimkou Dánska. Ostatní 
v klanu ale mají Logitech MX510 a hraje se jim 
s ní taky dobře. Záleží tedy na tom, co se ti po- 
daří sehnat, obě myši jsou ale super. 


První letošní mezihernový turnaj jsme odehráli z nové domovské herny PGCC Anděl — výhra nám přinesla 30 bo- 


dů v ČMSP kvalifikaci a 5 myší MX510. 


V prvním Warcraft III mezihernovém turnaji obsadil náš Giacomo druhé místo, ve finále nestačil na Kačera-Donalda. 
Byli jsme pozváni do nejprestižnější evropské on-line soutěže EuroCup. Letos se pořadatel soutěže — Clanbase 


— vrací k tradici finále odehraného po LAN síti. 


Poslední lednový víkend CS sekce zamířila do Trenčína na Train Cup 43, turnaj jsme s malým zaváháním vyhráli 


a domů přivezli 10 000 Sk. 


Giacomo zamířil tentýž víkend do Bratislavy na turnaj Legends in Battle a podařilo se mu jej vyhrát. 
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se mu bránit... 


Dobrý sluha, zrádný pán , 
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můžete si též objednat na číslech 257 088 161 a 776 055 440 nebo na www.pcworld.cz 
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Patrně nejočekávanější MMORPG součas- 
nosti bylo spuštěno v Evropě v polovině února, 
ostatně podrobnou recenzi najdete v tomto 
čísle na straně 46. O tom, kolik hráčů na WoW 
čekalo a jak vysoký je zájem, svědčí mimo jiné 
i to, že v pátek 11. února — při započetí regist- 
race hry — se servery Blizzardu naprosto zhrou- 
tily. Někteří hráči se vinou tohoto výpadku do- 
stali do nemalých problémů, protože když za- 
dali v průběhu registračního procesu CD klíč 
a proces byl posléze vinou těchto problémů 
přerušen, o své klíče nakrátko přišli. Systém to- 
tiž označil v databázi klíč jako použitý, takže při 
dalším pokusu o registraci nemohli pokračo- 
vat. Společnost Blizzard tyto problémy prompt- 
ně řešila. Za vše ale mluví statistiky webserve- 
ru z tohoto dne — po poledni měly stránky ko- 
lem deseti tisíc přístupů za minutu! Během 
víkendu se situace uklidnila, i tak se však na ně- 
kterých serverech čeká až půl hodiny na volné 
místo k připojení. Tohle všechno vrhá na jinak 
bezesporu velmi kvalitní práci vývojářů trochu 
špatné světlo. Dalo by se snad čekat, že po 
identických problémech z USA a východní Asie 
se trochu poučí, ale bohužel, nestalo se tak. Na 
oficiálních diskusních fórech se tudíž objevují 
oprávněné námitky, že hráči mají koupenou 
hru, zaplacenou herní dobu, ale hrát nemohou. 
Doufejme, že se to v průběhu krátké doby po- 
vede zlepšit. V den spuštění se také česká ko- 
munita hráčů dohodla o shromažďování na 
serveru Shadow Moon. Pokud tedy WoW hrát 
budete a toužíte po společnosti krajanů, spě- 
chejte tam, v některé české gildě se určitě 
chytnete. 


») 


Do Evropy tento měsíc nedoráží pouze výše 
zmíněný klenot, ale také asijské sci-fi MMORPG 
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City of Heroes, o kterém jsme již několikrát psa- 
li a jehož eurobetatest byl na přelomu ledna 
a února ukončen. V Čechách se bohužel nej- 
spíš prodávat nebude, nicméně v Evropě by se 
její cena měla pohybovat kolem 40 eur, což je 
na naše poměry relativně výhodné. Pokud si 
hru koupíte, stačí pak od nás jenom platit kre- 
ditní kartou, a můžete hrát, co hrdlo ráčí. A že 
toho není málo, evropské vydání totiž obsahu- 
je také datadisky a přídavky Zhrough the Loo- 
king Glass, A Shadow of the Past a A Council of 
War. K tomu všemu navíc přibyl další datadisk 
s názvem Colosseum, který je de hry volně sta- 
žitelný z internetu a konečně umožní vytoužené 


PVP jehož absence byla této hře tolikrát vyčítá- 
na. Jak už sám název napovídá, vaši trénovaní 
superhrdinové budou moci změřit síly ve spe- 
ciálních arénách během krátkých soubojů. Sa- 
mozřejmostí pak budou statistiky, žebříčky 
a další zevrubné hodnocení všech hráčů, kteří 
se těchto vystoupení budou účastnit. Možná si 
říkáte, že to není to pravé PvP jak má být, ale 
na druhou stranu je to zcela jistě krok kupředu. 
A kdo ví, třeba je to jen první krůček v řadě. 
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Ano, správně, je to Matrix Online! | ten se 
chystá ukrojit nějakou část trhu, tedy těch 
z vás, kteří máte internet, chcete platit a hrát. 
Vydání je stanoveno na jaro letošního roku, da- 
tum zatím není upřesněno, ale dobrou zprávou 
je pozitivní vyjádření vývojářů ohledně closed 
bety a následujícího poloveřejného zátěžového 
testu, který proběhl na začátku února. Do něj 
bylo vybráno dvacet tisíc uchazečů, kteří moh- 
li Matrix Online okusit zdarma. Další hráči, po- 
kud se na ně nedostalo anebo nebyli dost 
rychlí, mohli využít objednávku hry předem, 
která je ke vstupu do testu opravňovala rovněž. 
Nakonec se podle našich neoficiálních zpráv 
na jednom serveru sešlo v jednom okamžiku 
více než dvanáct tisíc lidí — a to už je docela 
slušné! Neméně pozitivní jsou také novinky 
o systému výroby, který bude ve hře fungovat. 
Protože je Matrix vlastně naprogramovaným * 
světem počítačového kódu, budou moci hráči 
s povoláním kodér vytvářet nepřeberné množ- 
ství věcí — na webu je doslova příslib, že coko- 
liv, co lze ve hře použít, obléci, sníst anebo je 
z toho možné střílet, půjde také vyrobit. Zají- 
malo by nás, zdali popsané akce bude možné 
realizovat opravdu se vším, protože to by pak 
mohl vzniknout první funkční komunismus, 
alespoň ve virtuální realitě. 


JAN Rop 
05G0152 


Ve tvrdé konkurenci českých herních webů se dobře daří serveru GameCenter.cz. Přestože patří mezi 
mladší projekty a nedrží nad ním ochrannou ruku žádná velká akciová společnost, nabízí atraktivní obsah 
v pěkném grafickém kabátku a přinejmenším jednu velmi užitečnou službu. Vedle recenzí, preview, dojmů 
z dem, rozhovorů, downloadů a aktuálního zpravodajství na něm najdete rovněž možnost porovnání cen her 
v českých internetových obchodech. Na jakékoliv stránce s informacemi o daném titulu stačí kliknout na tla- 
čítko „Porovnat ceny“, a zobrazí se seznam s nabídkami různých serverů včetně cen a odkazů pro nákup. Na 
GameCenter.cz naleznete také důmyslný systém vyhledávání a organizace souvisejících materiálů nebo tře- 


ba českou verzi známého komiksu CS Bender. 
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Turnaje v Counter-Striku se staly pravidelnou součástí živo- 
ta v Battlezone. Proto se 30. ledna odehrál další turnaj, ten- 
tokrát ovšem o super cenu. Vítěz si mohl odnést domů pro- 
cesor CPU Pentium 4 530. A tak se osudný den sešlo v her- 
ně deset klanů, aby se ve dvou skupinách utkaly o možnost 
účasti ve finále. 

V dopolední skupině hráli Candid, ForEver, ShowT1me, M!X a Mad, po- 
stoupili pak Candid se čtyřmi výhrami a ShowT1me se třemi výhrami 
a jednou prohrou. V odpolední skupině hráli Fake, NLC * |, No Name, 
Powa of sssvt a Neophyte.Intel, kteří postoupili ze skupiny se čtyřmi vý- 
hrami. Spolu s nimi se do dalšího kola dostali No Name se třemi výhra- 
mi a jednou prohrou. 

O finále si tedy zahráli NoName a Candid. Na mapě de inferno nedali 
Candid soupeři žádnou šanci a bez problémů si výsledným skóre 13:6 za- 
jistili postup do finále. Ve druhém semifinále hráli Neophyte.lntel proti 


Speciální slevy pro předplatitele GameStaru! 


TECHNOLOGIE HYPER-THREADING 
= DVA PROCESORY MÍSTO JEDNOHO 


Počítač s procesorem Intel Pentium 4 podporující tech- 
nologii Hyper-Threading jé schopen zpracovávat dvě 
úlohy současně,-jako by v počítači bylý procesory dva. 
Softwarové aplikace vyvinuté tak, aby dokázaly součas- 
ně používat více částí kódu („threads“, tj. vlákna výpo- 
čtu), se k procesoru Intel Pentium 4 s technologií HT 
chovají jako ke dvěma samostatným jednotkám. 

Technologie HT rovněž minimalizuje vliv úloh probíha- 
jících na pozadí, jako je antivirová kontrola, kódování 
komunikace a komprese, což vede k vyšším výko- 


dí. V praxi je tak možné například plynule'nahrávat te- 
levizní vysílání (funkce videorekordérů) a zároveň mít 
spuštěnou hru s nesníženou kvalitou zobrazení. Lze 
se ké pav s oblíbenou hrou a současně na pozadí 


pentium 4 
in 


PLNĚ DUPLEXNÍ GARANTOVANÉ 2MB/S PŘIPOJENÍ 
ZAJIŠŤUJE [NWAY, TELEKOMUNIKAČNÍ OPERÁTOR. 


ShowT1me, kteří, ač bojovali statečně, na Neohyte.lntel nestačili a pod- 
lehli na mapě de cbble 6:13. 

V souboji o třetí místo ShowT1me totálně rozdrtili NoName, na mapě 
de nuke jim uštědřili porážku 13:1! Největší bitva, jak to má být, se však 
odehrála ve finále. Candid si rozhodně nemysleli, že by se měli Neophy- 
te obávat, bojovali poctivě o každý bod a nakonec se postarali o překva- 
pení turnaje, když porazili klan Neophyte.Intel 13:10. 


— Candid - CPU Pentium 4 530 (3 GHz, 1 MB cache, 
800 MHz, LGA775b) + 4x 5 hodin zdarma v Battlezone 
— Neophyte.Intel— 4x obří osuška Intel + 4x 3 hodiny 
zdarma v Battlezone 
— ShowT1me - sladké překvapení + 4x 2 hodiny 
zdarma v Battlezone 
LUCIE KOŘISTOVÁ 


ATComputers 
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BÁTTLÉ 
V M 


N 


otevřeno denně od 10:00 do 24:00+ 
rezervace na telefonu 224 930 454 


Myslíkova 23, Praha 1 
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Dopisy, které k nám tentokráte dopu- 
tovaly, jsou poměrně rozmanité. Od 
několika příhod přes připomínky k na- 
šemu časopisu až po technické dota- 
zy a názory týkající se nelegálního ko- 
pírování her. Tak by to mělo být — 
doufáme, že ve svém dopisovém úsi- 
lí nepolevíte. Přiznáme se na rovinu, 
že některé dopisy jsme museli trochu 
zkrátit, ale snad to nebude na úkor 
* vaší zábavě při čtení této rubriky. 


Zdravím redakciu GameStaru! 

Napísal som vám tento e-mail, aby som vám 
mohol vyjadriť svoje názory. Nepáči sa mi váš 
hodnotný rebriček, čo sa týka hlavne obálky. 
Najhoršia bola podla mňa určite na GameStari 
62. Recenzovali ste pecku Far Cry, ktorá do- 
stala 94 %, no na obálku ste dali nejakého de- 
bilného Painkillera. To nešlo urobiť krajšie? 
Mohli ste tam dať nádherného Jacka Carvera 
s Valeriou. Takého, aký je na prvej loadovacej 
obrazovke. Viem, som velký egoista, ktorý si 
nepripustí žiadnu chybu a ludia majú rózne ná- 
zory, ale vo Far Cry by sa určite zhodli viacerí. 
Taktiež recenzia mohla byť lepšia. Nie dlhšia, 
ale lepšia. Okrem vás čítam aj iný časopis, 
a tam bola recenzia na Far Cry o mnoho, 
o mnoho lepšia!!! To isté platí o GameStari 66 
s recenzovaným 7he Sims 2 a Eileen Galvin na 
obálke. Simíkovia by vyzerali lepšie. Naopak, 
velmi sa mi páčili obálky na GS 63, 64, 65. 
Hellknight na 65 vyzeral naprosto DOKONALE. 


Nazdar Codename 19! 


Co se obálek týče, není to tak jednoduché, jak * 


se může na první pohled zdát — třeba Far Cry 
i The Sims 2 se objevily na obálce jiného časo- 
pisu, takže jsme je samozřejmě nepoužili. Ško- 
da, že nepíšeš, co přesně se ti v recenzích ne- 
líbilo (byly krátké, neobjektivní nebo nudné?), 
takhle se na tvou výtku dost špatně odpovídá. 
Nicméně vzhledem k tomu, že obě recenze má 
na svědomí Petr, preventivně jsme ho i tak, 
bez udaných důvodů, potrestali. Má zákaz nav- 
štěvování svého oblíbeného čínského bistra 


SCREENSHOTY MĚSÍCE 


DoPIS MĚSÍCE 


)>» ŽÁDNÁ TROJKA 


Zdravím všechny, kteří se podíle- 

jí na tvorbě mého nejoblíbenější- 

ho časopisu o počítačových 

hrách. Pololetí je konečně za 

mnou, a tak si můžu déle číst GameStar, hrát PC hry 
a pracovat na knihovně do WinCheatera. Ani nevíte, 
jak jsem si oddechl, když jsem neviděl na vysvěd- 
čení žádnou trojku. 


Čau Dave, 


žádná trojka na vysvědčení? Znamená to snad, že ses 
na školu vykašlal tak, že jsi dostal jen čtyřky a pětky? 
Většině lidí z redakce, kteří školou vesměs prolezli hor- 
ko těžko (noční můry o maturitě mě pronásledují ještě 
po letech — pozn. Tomáš M.) a jen díky neuvěřitelným 
náhodám, dobře volené korupci a intimním vztahům 
s učitelkami, ředitelkami i školnicemi, totiž připadá úpl- 
ně neuvěřitelné, že někdo může mít vysvědčení sestá- 
vající jen ze samých jedniček a dvojek... 


Sedl jsem si k nejlepší hře (podle mě) a začal hrát 
od začátku do konce. Ano, je to úžasný Half-Life 2! 
Od vás dostal hodnocení 96 %, a ani se nedivím, je 
to hlavně perfektní fyzika a úžasný, strhující příběh. 


Správně správně, Half-Life 2 je i naším favoritem mezi 
akčními hrami minulého roku. Co mezi akčními, mezi 


a musí s námi jíst nezdravá česká jídla. Kromě 
toho samozřejmě musí po firmě chodit jen 
v havajských košilích (ano, doslova JEN v ha- 
vajských košilích) á la Jack Carver a představo- 
vat se jako Nick Slaughter. 


Teraz niečo k redaktorom: Žehnám v mene In- 
nosa Ondřejovi Broukalovi. Viete, ja som abso- 
lůtny maniak na Gothic / a denne ho hrám aj 4 
hodiny! V mene Innosa, Pavel Mondschein bu- 
de prekliaty! Zradil totiž a hral na PS2 GTA: San 
Andreas (a není sám! — pozn. Tomáš M.). Tiež 
je to strachoprd! To si potom hovorí redaktor 
časopisu o PC hrách? Kruci, veď je to už len ex- 
ternista. Nevadí, kliatba sa neruší. Nechcem 
uraziť slečnu Katku, ale myslím si, že nepatrí 
do vašej redakcie — osobné názory. 


DOPISY »» ! 


všemi hrami minulého roku! Snad jen Vladan dává 
přednost erotickým piškvorkám, ale nelze se divit — při 


svém zubařském řemesle se většině dívek dívá jen do 
úst, takže je tak trochu nevybitý. 


Myslím, že se nikdy nedočkám hry, která by byla ve 
všem všudy perfektní. 


Popravdě řečeno taky jsme zvědaví, jestli někdy bude 
vydán nějaký dokonalý titul. Ale spíš asi ne — už proto, 
že posuzování kvality je dost subjektivní záležitost a ni- 
kdy se nelze zavděčit všem. 


No nic, teď radší k časopisu. Styl, kterým časopis 
děláte, je opravdu dobrý. Jen bych prodloužil dopisy. 


Díky za chválu. Délku dopisů už jsme několikrát probíra- 
li a momentálně ji nemáme v úmyslu měnit. Jednak 
obecně čtenářům délka celkem vyhovuje (což vyplývá 
z výsledků ankety) a hlavně — pokud by byly delší, bylo 
by to neustálé omílání toho samého dokola, jelikož čte- 
náři nám píší dost podobné příspěvky. 


Na závěr vás chci poprosit o nějaký dobrý a jedno- 
duchý prográmek na vytváření webových stránek, 
díky moc. 

DaviD „DAVE“ HOŘÍNEK 


Takových prográmků lze na internetu sehnat spoustu. 
Pro začátek jsme pro tebe vybrali jednoduchý HTML 
editor Matrix Y2K. Snad ti bude vyhovovat. 


Ano, takový už Mondy je. Skoro je nám líto, že 
v češtině nemáme tak hezké slovo, jako je stra- 
choprd... Ale to „jen“ (respektive „len“) před 
slovem externista snad nemyslíš úplně vážně. 
Nespecifikoval jsi, proč podle tebe Katka ne- 
patří do redakce, takže opět preventivně, bez 
udaných důvodů, jsme ji donutili oholit si hla- 
vu, musí pít jenom pivo a ještě změnit další vě- 
ci, které sem ale nemůžeme napsat, aby zase 
neprotestovali nějací učitelé, že kazíme mládež 
(tím samozřejmě myslíme vás, ne Katku...). 


A teraz niečo o napalovaní. Vlastne nič. Chcel 
som len to, že som skúsený cracker a podarilo 
sa mi cracknúť 7he Sims 2. Tak, aby sa dalo sta- 
vať a ukladať. Vraj necracknutelné Zhe Sims 2! 
Hahaha! 


mavost by na screenshotu měly být dobře patrné, ne 
skryté někde v růžku. 
Příspěvky posílejte na gsscreenySidg.cz a ne- 


hy Opět jsme pro vybrali ze záplavy vámi zaslaných 
screenshotů dva nejzajímavější kousky. První screen 
je ze super hry Halif-Life 2 zaslal nám ho Milan Sedla- 
čík z Velkého Karlova, druhý je pořízen z The Sims 2 
a jeho autorem je Richard Bébr z Českých Budějovic. 
Oba výherci od nás samozřejmě dostanou 
cenu — fantasy RPG /cewind Dale II, re- 
spektive zbojnickou strategii Robin Hood, 
které do soutěže věnovala distribuční spo- 
lečnost CD Projekt. Gratulujeme. 
Pokud se chcete také zapojit do naší sou- 
těže, není nic jednoduššího, nežli típnout 
a poslat nám screenshot, který je něčím 
vtipný, zajímavý nebo kuriózní. Podotýká- 


zapomeňte uvést svoji adresu, abychom vám v přípa- 
dě výhry měli kam poslat hodnotné ceny. | 


á 
8/2 7 


me, že byste měli posílat jen obrázky, které sami uko- 
řistíte, a ne screeny, jež někde okopírujete nebo stáh- 
nete z internetu. Také nezapomeňte, že vtípek či zají- 
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No, co na to říci, že? 


Pár otázok: Bude galéria vtipných 
screenshotov? Aspoň na DVD ale- 
bo na webe. Čitatelské screensho- 
ty sú také vtipné! !! Prosím!!! 


Vlastně proč ne? Na DVD umístí- 
me všechny screenshoty, které 
nám v daném měsíci dorazily. 


Budů na DVD ešte prídavky na /he 
Sims 2? 


Čas od času určitě ano. 


Kamarát sa pýta, prečo máte rov- 
naků cenu s DVD a s CD. 


Samozřejmě proto, abychom vyšli 
co nejvíce vstříc našim čtenářům. 


Čítate konkurenciu? Poznáte nie- 
koho z konkurenčných časopisov? 
Žiadam vás, odpovedzte. Aj iní sa 
na to pýtajů, ale vyhýbate sa od- 
povedi. Bojíte sa?!? Toto je velmi 
silná otázka, že? Odpovedzte! 


Samozřejmě, že známe skoro 
všechny redaktory konkurenčních 
časopisů. Jsou mezi nimi tací, se 
kterými si klidně dáme pivko a po- 
kecáme o všem možném, ale rov- 
něž někteří, se kterými se opravdu 
známe jen pracovně a nemáme 
v úmyslu to nějak měnit. Nesouvi- 
sí to ani tak s tím, v jakém časopi- 
se pracují, ale spíš s tím, jací jsou 
to lidé. I v herní branži totiž platí, 
že mezi lidmi jsou jak skvělí týpci, 
tak. namyšlení arogantní debilové. 


Tak to je asi všetko zatial. S pozdra- 
vom v mene Innosa vám žehná 
CODENAME19 


)> TROCHA KRITIKY 
Zdravím všechny v redakci. A pře- 
dem se musím omluvit za spoustu 
chyb, které se v tomto dopise bu- 
dou vyskytovat ve velice hojném 
množství. Mám tu pro vás připra- 
veno několik otázek a taky trochu 
kritiky. Takže jdeme na to. 6 
Chtěl bych se zeptat, jestli není 
nějaká možnost si objednat starší 
čísla vašeho časopisu. Mám 
všechna čísla GameStaru. Ale chy- 
bějí mi čísla 67 a 68. Takže kdyby 
byla možnost, napište.. 


Jasně, že je to možné. Stačí napsat 
na predplatne ©idg.cz nebo zavo- 
lat na číslo 257 088 161. Zákaznic- 
ký servis ti určitě vyjde vstříc. 


Chtěl bych vám dát za pravdu, že 
dávat do časopisu plakát je ne- 
smysl, protože by musel být časo- 
pis dražší. Sám si to ověřuji na své 
tiskárně, kde náplň, která by vy- 


tiskla asi 50 plakátů, stojí kolem 
1000 Kč. A navíc jsem si váš časo- 
pis poprvé koupil jen kvůli velice 
zajímavé ceně. 


No, ceny ve „velké“ tiskárně jsou 
sice nižší nežli náklady na domácí 
tištění, nicméně samozřejmě by- 
chom časopis zdražit museli. A to 
nechceme ani my, ani naši čtenáři. 


A teď je čas na trochu kritiky. Chtěl 
bych se zeptat, proč píšete něco, 
co vlastně vůbec není pravda. Tře- 
ba v lednovém GameStaru číslo 69 
jste napsali, že hra Zoo Tycoon vy- 
jde až v lednu roku 2005. A jak mi 
tedy můžete vysvětlit, že ji už tak 
měsíc hraju. A mám tu další pří- 
klad. Půjčil jsem si od kámoše hru 
Trackmania. Bylo mi docela divné, 
že ve vašem časáku na ni není re- 
cenze. Ale říkal jsem si, že když to 
je neznámá hra, tak tam ani není. 
Ale pak jsem šel kolem stánku, kde 
měli vystaven nový výtisk časopi- 
su. Upoutal mě text, že /rackmania 
právě vyšla. Tak jak je tedy možné, 
že jsem ji už asi půl roku hrál? Taky 
mi je divné, že kámoš říkal, že hru 
koupil za 15 eur. Ale tady v Če- 
chách se prodávala za 199 Kč. To je 
tedy taky velký rozdíl v cenách. 
TIMMY 


V časopise uvedená data vydání 
se týkají distribuce her v České re- 
publice. To, že hra se dá dříve kou- 
pit v zahraničí nebo jinak sehnat, 
nehraje roli. Oficiální data vydání 
a rovněž od tohoto čísla uváděné 
ceny se týkají pouze ČR. 


>) KOUPENÉ HRY 

Čaute všetci, mali ste pravdu, keď 
ste povedali, že ak si hru kůpime, 
užijeme si ju viac, než keby sme si 
ju napálili. Commandos 2 ma baví 
a neviem sa od neho odtrhnúť. Nie 
je jak niektoré hry, ktoré keď sú 
moc ťažké, vymažem ich, ale v ne- 
napalovaných hrách sa to snažím 
prejsť za každů cenu. 


Správně, správně, člověk má 
z koupené hry větší radost, nevní- 
má ji jako spotřební zboží za dvac- 
ku, ale váží si jí a snaží se z ní do- 
stat maximum. 


Plánujem kúpiť neznámu Europa 
1400: The Guild. Kupujem si len 
staršie, ale stále dobré hry za ma- 
lý peniaz, lebo mám obmedzený 
rozpočet. Avšak momentálne hla- 
dám brigádu, a tak sa moja zbier- 
ka určite rozšíri. 


Dobře děláš. A Europu 1400 mů- 
žeme doporučit, je to dobrá hra, 
která každého stratéga s lehce ob- 
chodnickou duší určitě potěší. 


Už nehledejte jinde! 


NENÍ V GAMESTARU VAŠE OČEKÁVANÁ HRA? 
PŘEČTĚTE SI O NÍ NA NAŠEM WEBU! 


NENÍ NA CD VAŠE OBLÍBENÁ DEMOVERZE? 
STÁHNĚTE JI Z NAŠEHO SERVERU! 


SHÁNÍTE ČEŠTINY DO AKTUÁLNÍCH HER A PROGRAMŮ? 
NAJDETE JE NA NAŠICH STRÁNKÁCH! 


POTŘEBUJETE POMOCI? ZEPTEJTE SE OSTATNÍCH HRÁČŮ! 


vetert. 


—— 
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Ešte pár vecí k vášmu CD, a to či by ste neda- 
li kampane do Warcraft /Il: Frozen Thron a pat- 
che do Unreal Tournament 2004 a keby ste da- 
li plnů hru he Sting (v jedno GameStari ste 
mali z neho obrázky). A to je mój príbeh o na- 
palovaní hier. 


Přídavné mapy do Warcraftu /Il i jeho datadis- 
ku dáváme na DVD docela často, stačí si projít 
starší čísla. Aktuální patch na Unreal Tourna- 
ment 2004 nalezneš na DVD v čísle 69/2005. 
A o plných hrách jsme se vyjadřovali tolikrát, 
že už to nebudeme komentovat. 


Čaute a dajte mi cenu za dopis mesiaca. He he. 
PS.: Ďakujem Katke za opravu. Vela šťastia 


E. A. Severinovi k meninám. A určite vám po- 
šlem nejaké screenshoty. 
MARTIN GRMAN 


>) PROBLÉMY S HALF-LIFEM 2 
Zdravím! Dne 28. 1. jsem nešel do školy, jeli- 
kož jsem měl soud s otcem. Neměl jsem z to- 
ho radost a zkazilo mi to celý den. Když jsem 
po soudu přijel domů, tak jsem se kouknul do 
schránky, jestli mi něco nepřišlo. Byl tam Ga- 
meStar (mám ho předplacený), pár dopisů pro 
rodiče a výzva k vyzvednutí zásilky větších roz- 
měrů pro mě. Dlouho jsem přemýšlel, co by to 
tak mohlo být a řekl jsem si, že se nechám pře- 
kvapit. Konečně jsem se dostal ke GameStaru. 
Úvodní strana dost dobrá! Chválím. Hned jsem 
se kouknul, co mě čeká za počteníčko, a pak 
jsem došel na poslední stránku: Výherci sou- 
těže z čísla 68. Tak jsem se kouknul, co tam je 
za šťastlivce, a jak to tak projíždím, vidím pod 


nápisem Ha/fLife 2 mezi pěti i svoje jméno. 
„Já vyhrál Halfika 2"“ Den byl najednou krásný, 
snad poprvé v životě jsem něco vyhrál. Fakt 
moc díky. Už mi bylo jasný, co je ten dopis vět- 
ších rozměrů. Na poště jsem byl hned v 18:00, 
kdy jsem si mohl svoji výhru vyzvednout. 
Pravda, uvítal bych DVD místo 5 CD, ale stej- 
ně: „Měl jsem nejlepší akční hru zcela zdar- 
ma!“ Domů jsem dorazil až kolem jedenácté 
a chtělo se mi spát, jenže já zapnul PC a už 
jsem instaloval. 


Čau ZimolvLétě (tak fakt nevíme, jak to máme 
skloňovat, a bezradná jistě bude i Katka). To 
jsme rádi, že máš radost z výhry. | když, jak vy- 
plývá z další části dopisu, asi tě budeme mu- 
set trochu zklamat... 


Nevím, jak dlouho to trvalo, jelikož jsem si četl 
GameStar. Nakonec jsem nainstalovaného Ha/fi- 
ka' spustil. Bum! Nějakej Steam po mně něco 
chce. Měl jsem dvě možnosti — 1. Create new 
account, nebo 2. Login to an existing account. 
Nejprve jsem dal 2. možnost, a to mi zahlásilo: 
Unable to connect to the Steam network. Offli- 
ne mode is unavailable because there is no Ste- 
am login information stored on this computer. 
You will not be able to use Steam until you can 
connect to the Steam network again. To check 
the status the Steam network please visit... 

Po pracném překladu jsem zjistil, že to zname- 
ná něco jako, že není schopen se připojit a off- 
-Jine nebude vytvořen nebo něco takového. 
Z toho jsem usoudil, že potřebuji internet, kte- 
rý nemám. V naději jsem ještě zkusil 1. mož- 
nost. Měl jsem napsat uživatelské jméno 


a heslo. Jako jméno jsem napsal HALF LIFE 
a jako heslo instalační kód, který je přilepený 
v obalu. Pro změnu se objevilo: Steam - Error: 
This operation cannot be completed when Ste- 
am is in Offline mode. Dal jsem jedinou mož- 
nost „OK“. Teď jsem měl napsat e-mail, napsal 
jsem tedy svůj a zkopíroval ještě do „Confirm 
email address“, i když nevím, co to znamená. 
Pustilo mě to dál! Psalo se zde: As an additio- 
nal security measure, please select a secret 
guestion and provide the answer below. This 
will be used if you ever forget your password. 
Nevím, co to znamená, ale mohu si tu vybrat 
dále z několika otázek, na které je jedno (asi), 
co odpovím. Dám Next a zahlásí mi to: Steam- 
ProcessCall (CreateAccount) (0xab222fc04, 
0xab222fc04, 0x222fd0c) failed with error 201: 
Cannot perform this operation while offline. 
Dám OK. Steam Error: This operation cannot 
be completed when Steam is in offline mode. 
Dám OK. Teď se můžu už jen vrátit, nebo to 
ukončit. V příručce píšou, že na přihlašovací 
obrazovce k účtu Steam mohu něco zaškrt- 
nout, ale já nemohl. Když jsem hru instaloval 
popáté, chtělo to po mně poprvé instalační 
kód, teda aspoň myslím. Objevila se tabulka 
s názvem „Product registration wizard“ a v ní 
políčko, kam jsem mohl napsat kód. Po napsá- 
ní a asi deseti zkontrolování jsem chtěl po- 
stoupit dál, ale neustále mi to hlásilo chybný 
kód. Jsem si na 100 % jistý, že jsem ho napsal 
správně, takže jsem ho už dostal špatný. Tato 
tabulka se mi objevila pouze jednou. Znamená 
to, že když nemám internet, tak si nezahraji? 
Moc děkuji za odpověď. Mějte se pěkně. 
ZIMAIVLÉTĚ 


Stačí, když se zapojíte do soutěže, kterou jsme pro vás připravili ve spolupráci s firmou COMPEX DATA BOHEMIA. Hrajeme o trička a hlavně 
o čipem řízenou tenisovou profesionální raketu HEAD. Raketa obsahuje čip, který podle síly úderu řídí její tenzi. Dejte si záležet zejména na třetí 
otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Společnost COMPEX DATA BOHEMAA již téměř patnáct let působí na tuzemském trhu v oblasti dodávek počítačových a síťových komponent. 
Mezi její partnery patří zejména společnost SMC Networks, která je předním světovým výrobcem komponent počítačových sítí. Jedním z nich 
je Barricade SMCBR14VPN. Jedná se o přepínač řešící bezpečné vytváření VPN tunelů. Jeho účelem je spolehlivě, rychle a velmi bezpečně 
zajistit účastníkům malé či střední počítačové sítě připojení na internet nebo do jiných 
vyhrazených sítí. Více informací najdete na internetové stránce www.compexdata.cz. 


Odpovědi zasílejte do na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem 

a k odpovědi připojte zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí 
SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat žádnou část 
této stránky. Hodně štěstí! 


Odpovědi můžete posílat pomocí SMS. Odešlete čtyři esemesky (tj. pro 
každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo 9001104 
(platí pro všechny operátory). 

Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč. Platí pouze pro ČR, 


Zprávu odešlete ve tvaru: SOUTEZ GS COMPEX ČísloOtázky Odpověď. 
Jako čtvrtou esemesku zašlete jméno a kompletní adresu ve tvaru: 
SOUTEZ GS COMPEX 4 Adresa 


SOUTEZ GS COMPEX 1 A 

SOUTEZ GS COMPEX 2 A 

SOUTEZ GS COMPEX 3 DIKY VPN BYCH PRESTAL ÚPLNE CHODIT DO PRACE 
A VSECHNO BYCH RESIL Z DOMOVA 

SOUTEZ GS COMPEX 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


| takto zdlouhavě se dá popsat zce- 
la triviální problém: Chybí připojení 
k internetu. Ať už si o vývojářích 
z Valve myslíš cokoliv, instalace 
a zdárné spuštění Ha/f-Lifu 2 vyža- 
duje připojení k internetu. Bez něj 
hru zkrátka nespustíš. Znamená to 
tedy, že musíš vytvořit účet pro 
službu Steam, přihlásit se, zadat 
CD-key (vše on-line) a bohužel až 
teprve poté se odkódují soubory 
a hru bude možné spustit. 


dá 


Ahoj GameStaráci, GameStaračky 
a GameStarčata, to máme dneska 
hezké počasí, co? (Nějak jsme začít 
museli a teď se do toho dáme.) 
Nechtěli byste zveřejnit žebříček 
hodnocení? Tím myslím, že napí- 
šeté, od kolika do kolika procent 
něco znamená. Třeba 0-15 % 
strašný příběh, hrozná grafika, nic 
nového a ještě k tomu nemám rád 
výrobce. 16-30 %... Podle mě 
byste to měli dávat vedle žebříčků 
místo seznamu recenzí a seznam 
recenzí na začátku dát podle abe- 
cedy. Protože ten, kdo něco hledá, 
to potřebuje podle abecedy, a ten, 
kdo nic nehledá, tomu abeceda 
vadit nebude. (Uff... to se mi potí 
prsty.) 


No, první seznam je obsah řazený 
tak jako každý obsah (tedy podle 
stránek) a druhý abecední seznam 
před recenzemi slouží k rychlé ori- 
entaci. Žebříček hodnocení — ono 
to stejně nelze jednoznačně po- 
psat, jelikož číselné hodnocení 
ukazuje celkový dojem ze hry. 
A třeba gameska, která dostane 
50 %, je prostě průměrná hra — to 
může třeba znamenat, že v ničem 
nevyniká, ale také že v něčem je 
dobrá a v něčem špatná. To už ale 
postihuje samotný text recenze, 
který by tak jako tak měl být pro 
čtenáře užitečnější informací než 
číslo na konci článku. 


Asi budu za blbce, ále kdo je ve va- 
šich videích (videjích, videách — Kat- 
ka si s tím poradí) komentátor? (Asi 
si říkáte — pitomec, neví to...) 


No přece L. P. Fish... je to napsané 
i v tiráži :-). 


Dále vám chci poděkovat za vstříc- 
nost k nám, čtenářům. Poslal jsem 
vám dotaz ohledně Ha/f-Lifu 2 a bě- 
hem deseti minut jsem měl na 
e-mailu odpověď — konkrétně od 
Toma Mayera — a za dalších deset 
minut poslal další dodatek Líba Va- 
catů). Velice děkuji. 


Rádo se stalo. To je konečně naše 
poslání, šířit po světě moudrost 
a osvětu... 


Teď už budete dávat tipy a triky jen 
na CD a DVD? Škoda, v časopise 
se mi to zdálo přehlednější. A jak 
to, že je Mondy v jednom čísle zá- 
stupce šéfredaktora a v dalším ex- 
ternista? Jestli je externista to, co 
si myslím, tak si moc nepolepšil. 
Kolik vás v redakci vlastně je? 


Mondy se naplno začal věnovat 
překladům a další práci, takže už 
neměl šanci zvládat na plný úvazek 
GameStar. Nicméně sem tam si na 
napsání nějakého článku čas na- 
jde, takže se čtenáři nemusejí bát, 
že by se s jeho podivuhodnými tex- 
ty už nesetkali. V redakci nás mo- 
mentálně (fyzicky a nastálo) je šest 
= Jíra, Libor, Tomášové Mayer 
a Langer, Katka a Petr. Ostatní pra- 
cují jako externí spolupracovníci. 


Máte nebo aspoň já ve svém čísle 
mám pěkné překlepy. Tím myslím, 
že čísla u recenzí nesouhlasí s čís- 
lem v žebříčcích. Například Vampi- 
re: Bloodlines mělo u recenze 
86 % a v žebříčku 90 %. Nebo Fa- 
cific Fighters u recenze 75b % 
a v žebříčku 82 %. Čék (ano, jsem 
z Moravy) pak neví, co je správně 


Opraveno. Odpovědné osoby byly 
náležitě potrestány a příští měsíc 
budou muset ostatním chodit pro 
oběd (případně pro pivo). 


Super fotky v Atlasu hub v ledno- 
vém čísle. Petr Prošek — druhý 
Neo, Tomáš Mayer — pobočník 
Usámy bin Ládina, Dan Šustr — su- 
per Silvester Stallone, Honza Krát- 
ký — babka kořenářka a Jíra (to nej- 
lepší nakonec) — tvrdý Aragorn. 
Zdraví, pozdravuje a ruku líbá (to 
jenom holkám) 


ING. P O. BUDA 
P S.: Je to sice krátkej dopis, ale 
víc jsem nesesmolil 


Krátkej dopis? Museli jsme ho ješ- 

tě zkrátit, aby se nám do rubriky 
vůbec vešel! 

Odpovídali Jiří Sládek, 

Libor Vacata, Tomáš Mayer 

a Kateřina Švejdová 


majiteli sběratelské edice, můžete z 
„normální“ a dvě 


— hrajeme od 


on-line titulu (pozn.: ke hraní hry je potřeba internet a pro spuštění 

musíte mít mezinárodní kreditní kartu nebo GameTime kupon). Dejte 

si záležet zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou 
vědi správné, bude o výhercích rozhodovat právě 


originalita příspěvku. 


Odpovědi zasílejte do 31. března 2005 na adresu: GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční 


lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž WOW 


ky (tj. pro 


900 110 


Například: 

SOUTEZ GS WOW 1 A 

SOUTEZ GS WOW 2 A 

SOUTEZ GS WOW 3 CO NEJHEZCI, JELIKOZ 
SAM JSEM V REALU DOST OSKLIVY 
SOUTEZ GS WOW 4 JIRI SKLENENY, 

ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


1. Jaké dvě strany proti sobě 
ve World of Warcraft bojují? 
a) Freeport a Oeynos 

b) Aliance a Horda 

c) USA a Irák 


2. Za jakou rasu si ve World 
of Warcraft nezahrajete? 

a) Trpaslíci 

b) Mauren 

c) Nemrtví 


3. Jakou postavu byste si 
ve hře vytvořili a proč? 


odpovědi 
0) nebo 


M ÓRi D 
MARČRACT 


£ 


> 


WORLD 


WaklRAT 


E 


Hlasování : 
pomocí e-mailu 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické 
pošty. Stačí zaslat e-mail na adresu gssou= 
tez©Aidg.cz a do předmětu zprávy napsat 
heslo WOW. Do těla e-mailu napište pod se- 
be všechny tři odpovědi a hlavně jméno a ad- 

resu (vše pokud možno s diakritikou). 


HARDWARE © GAMEPADY 


JSME POHROBKY KONZOLÍ 


»pi Příznivci PC považují svou platformu za kolébku mnoha geniálních herních 
nápadů. Jenže pomineme-li 3D akce a realtimové strategie, není mnoho pře- 
vratného, čím by PC do herní historie přispělo. Ano, byly tu desítky, ba stov- 


ky fantastických her, které si majitelé konzolí nikdy nevyzkoušeli, jenže tak je 
tomu i naopak. Že je PC mnohdy v závěsu za konzolemi, dokazuje i výlet do 
historie gamepadů, který jsme podnikli v rámci našeho testu těchto poněkud 
konzoloidních herních periferií. Při pohledu na specifikace Xboxu 2 a zejména 
PS3 se navíc zdá, že i po technické stránce se budou v příštích dvou či třech 
letech dít mnohem zajímavější věci na televizních obrazovkách. |4+ 

LuKÁŠ ERBEN, LUKAS  ERBENODIDG.CZ 


Základní herní sestava 


Procoser: 


AMD Sempron 31004 Box © 3600 


Intel Celeron 3, 06 GHz Box 4 050 
Zába deska: 

abyte GA-KBNS 2 300 
Micro- Star 865 Neo2-PFS 2 600 
Pelnst 
512 MB 333 Miz C12,5 DDR 1950 
Pevný disk: 


Maxtor DM Plus9 (80 GB, SATA) 1 890 
Zvuková karta: 


integrovaná 
Grafická karta: 
GeForce 6600, 128 MBAGP 4250 
DVD/CD RW: 
LG GCC-4521B 0EM 1150 
Ostatní: 
Klávesnice Multimedia 200 
Myš Genius NetScroll 

Optical USB 300 
Repro Logitech X-530 5.1 1980 
Mechanika FDD 200 
Skříň ATX, 300W zdrojs PFC © 1500 
Cena (AMD Athlon XP) 19 320 
Cena (Intel Celeron) 2007 
Monitor: 
17" LCD Prestigio P179/DVI 8 000 
Cena vč. DPH a monitoru 21320 , 
Cena vč. DPH a monitoru 28 070 


Kde nakupovat? Výhodné ceny komponent nabízejí například www.czechcom 
puter.cz či www.alzasoft.cz. Za zajímavých podmínek lze nakůpovat i u někte- 
rých distributorů, např. na www.proca.cz. Drtivá většina těchto obchodů nabízí 


zasílání na dobírku. 


Ideální herní sestava 


Prstosěr: 
ti Prtiam 4.3530 (3 844] Box 5 600 
koyagní te 


K8N Neo4-F 20 


Gigabyte GA-81915D Pro 

oso 

2x256| MB 400 MHz (12,5 DDR 2 500 

Pevný disk: 

Maxtor DM 10 

(160 GB, 8MB cache, SATA) 2990 

Zvuková karta: 

SB Audigy 2 ZS OEM 2 150 
+ Grafická karta: 

GeForce 6600 GT, 128 MB 5 600 


LG SuperMulti GWA-4163B OEM 2 050 


Ostatní: 
Logitech Cordless Desktop LX700 2 600 
Repro Creative Inspire 


i T 5900 5.1 2300 
Čtečka MMC/SD/SM 3,5" 600 
Mechanika FDD 200 
Skříň Chieftec LBX 02B, 

360W zdroj 2850 
Cena (AMD Athlon 64) 32 640 
Cena (Intel Pentium 4) 38 840 
Monitor: 
17" LCD Prestigio P179/DVI 8 000 
Cena vč. DPH a monitoru 40 640 
Cena vč. DPH a monitoru 40 840 
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 tejmped 


Zařízení, které uživateli umožňuje ovládat každý aspekt 
hry prostřednictvím miniaturních tlačítek a směrového 
kříže. Gamepady jsou mnohem intuitivnější a používají 


se snáze než myš nebo klávesnice. 


en stěží si lze představit jedno- 

dušší a intuitivnější herní ovla- 

dač — gamepad sice nenabízí 
desítky tlačítek ani velejemné 
a přesné ovládání, nemá pedály 
ani řadicí páčky, přesto s ním lze 
ale ovládat drtivou většinu her. 
V případě PC existují pochopitelně 
mnohé výjimky — 3D akční hry (ze- 
jména hrajete-li on-line), strategie 
či klasické adventury je mnohem 
lepší hrát myší, při hraní mnoha 
dalších, a to zejména závodních, 
sportovních či stříleček, je ale ga- 
mepad tím nejpohodlnějším dru- 
hem ovládání. Stejně tak je game- 
pad nejlepším typem ovladače pro 
„pohovkové“ hraní, při kterém mů- 
žete být dál od obrazovky. 


TLAČÍTKA, 

PÁČKY A MOTORKY 

Co lze od moderního gamepadu 
očekávat? Díky invenci Nintenda 
a Sony tahle periferie už dávno ne- 
ní jen destičkou s několika mikro- 
spínači a páčkou. Moderní game- 
pady nabízejí vedle velkého počtu 
programovatelných tlačítek i další 
výbavu, díky které s nimi lze ovlá- 
dat širokou škálu her. 


ANALOGOVÉ PÁČKY 
Dvě analogové páčky (miniaturní 
joysticky) se již u lépe vybavených 


HI-TECH DICTIONARY 


gamepadů staly standardem. Oce- 
níte je zejména při hraní závodních 
her — plyn, brzdu a zatáčení lze na- 
mapovat buď na jednu z páček, ne- 
bo na obě tak, že na jedné páčce je 
ve svislé ose plyn a brzda (druhá 
osa je nevyužita) a na druhé je ve 
vodorovném směru nastaveno za- 
táčení. Většina gamepadů s analo- 
govými joysticky umožňuje pře- 
pnutí do „digitálního“ režimu, kdy 
levá páčka nesnímá úroveň, ale 
pouze směr naklonění (přebírá tak 
vlastně funkci D-padu). S trochou 
cviku lze pomocí analogových pá- 
ček hrát i simulátory či některé 3D 
hry — byť ne vždy se stejnou přes- 
ností a rychlostí jako v případě kla- 
sického joysticku či myši. 


VIBRAČNÍ 

ZPETNA VAZBA 

Gamepad je pochopitelně příliš 
malý na to, aby v něm byly inte- 
grovány sofistikované efekty pro 
zpětnou vazbu, které by hráči vy- 
trhávaly miniaturní joysticky zpod 
palce. Namísto toho jsou instalo- 
vány jeden či dva motorky s ex- 
centrickými závažími, díky nimž 


lze simulovat efekty, jako jsou ná- 
razy a vibrace či chvění. Při hraní 
akčních her to může být zábavné, 
pokud ale používáte gamepad na- 
příklad pro závodění, snižuje to, 
podobně jako u volantů se silo- 
vou zpětnou vazbou, přesnost 
ovládání. 


GYROSKOP 
V testu se tentokrát neobjevil žád- 
ný gamepad vybavený gyrosko- 
pem, na trhu je ale přesto nalez- 
nete. Gyroskop snímá pohyb — 
obvykle míru naklonění vpřed, 
vzad a do stran. Hru tak lze ovlá- 


dat pouhým nakláněním gamepa- 
du. Tímto typem gamepadu mů- 
žete ovládat závodní hry a některé 
akční simulátory. 


JAK JSME TESTOVALI 
Do testu jsme tentokrát zařadili 
celkem osm gamepadů od čtyř 
výrobců. Při testování jsme se 
soustředili na bezproblémovou 


instalaci, funkčnost (testovali 
jsme ve hrách Jets'n'Guns, NfS: 
Underground, FIFA 2005 a Free- 
lancer), ergonomii a kvalitu vib- 
račních efektů. S výjimkou Saite- 
ku P2500 (problémy s jednou 
analogovou páčkou — patrně vad- 
ný kus) a nesnášenlivých ovlada- 
čů gamepadu Trust jsme nenara- 
zili na závažnější problémy. Tes- 
tovali jsme na PC Athlon 64 
3200+, 1 GB RAM, GeForce FX 
5900 a Windows XP CZ Professi- 
onal SP2. 
LUKÁŠ ERBEN 
05G0153 


Počet tlačítek Vibrace 


GAMEPAD: VÝLET DO HISTORIE 


-« Historie gamepadu sahá do poloviny sedmdesátých let — doby, kdy se zro- 


dily první herní konzole. Ovladače, které se objevily u prvních systémů, jako by- 
la Odyssey a Pong (1972), Channel F (1976), Atari 2600 (1977), Intellivision 
(1980) či Colecovision (1982), ale současné herní periferie příliš nepřipomínaly. 


Paddle: Jak se hraje Pong 

První herní ovladače poněkud zvláštně kombinovaly ovládací kolečko s jedním 
či více tlačítky. To byl případ Odyssey, Pongu i Atari 2600. Později k otočnému 
kolečku přibyly numerické klávesnice, které usnadnily výběr voleb ve hrách 
a ovládání výukových programů. 


Joystick: Starší než hry 

Joystick byl v pořadí druhým typem ovladače, který se objevil u konzolí, a byl 
současně jedním z prvních herních ovladačů, jež bylo možné připojit k počíta- 
čům. První joysticky byly ale v drtivé většině „digitální“ povahy — snímaly tedy 
pouze stavy 1 a 0 a nedokázaly detekovat míru naklonění páčky. Tu ostatně 
v mnoha případech ani nebylo možné naklánět, neboť směr byl snímán klapají- 
cími spínači. Joysticky existovaly již v šedesátých letech — tedy před zrodem 
prvních komerčních her, poprvé byly použity u Atari 2600 a Odyssey 2. 


Gamepad: Vynález Nintenda 

Za předchůdce gamepadu lze považovat některé typy ovladačů, jež kombino- 
valy miniaturní páčku joysticku s několika funkčními tlačítky — to byl případ 
ovladače herního systému Vectrex z roku 1982, který byl vybaven miniaturní 
kovovou páčkou a čtyřmi tlačítky — vzhledem ke tvaru ale nebylo možné ovla- 
dač držet v ruce — pokládal se na desku stolu. Za první skutečný gamepad lze 
označit ovladač, který se objevil v roce 1984 u konzole Nintendo Famicom 
(v USA a Evropě uvedené později pod názvem NES). Nintendo jako první pou- 
žilo směrový D-pad, tedy křížové tlačítko pro ovládání směru. Další významný 
krok učinilo opět Nintendo, když u systému SNES představilo ovladač s tzv. 
„shoulder“ (ramenními) tlačítky, která se ovládají ukazováčky. 


DualShock: Minimum originality 

Za přelom ve vývoji gamepadů bývají často označovány ovladače Sony Play- 
Station (původní ovladač i novější DualShock s analogovými páčkami a vibrač- 
ním motorkem), skutečnost je ale trochu jiná. U původního ovladače Sony pou- 
ze zkombinovalo již existující nápady (vesměs představené Nintendem) do ovla- 
dače s perfektním tvarem a rozměry. Integrovaný joystick poprvé použilo Nin- 
tendo u konzole N64, stejně jako vibrační funkce, které bylo u stejného ovlada- 
če možné přidat zasunutím speciálního modulu. DualShock tak vlastně jen 
zkombinoval vibrace s analogovými páčkami coby „standardní výbavu“. Sony 
vše vylepšilo přidáním tlačítek, která snímají sílu stisku u ovladače DualShock 2. 


PC: Druhá liga 

Gamepady pro PC byly vždy tak trochu v závěsu za světem konzolí. Se všemi 
zásadními nápady totiž přišla společnost Nintendo, případně je vylepšila Sony. 
Jedním z prvních (ne-li vůbec prvním) gamepadů pro PC byl Gravis Gamepad. 
Tvarem a provedením se nacházel někde na půl cesty mezi ovladačem NES 
a SNES — podobal se spíše druhému. Výbava sestávala ze směrového kříže (do 
jehož středu bylo možné namontovat malou páčku) a čtyř funkčních tlačítek. 
K dispozici byla i funce autofire. Na PC se sice zrodilo několik inovací — byly to 
ale spíše zajímavé technologické pokusy, než něco, co by zásadně ovlivnilo vý- 
voj. Mezi technologie, které se podle všeho objevily poprvé na PC, patří gyro- 
skopické senzory, které umožnily ovládání pouhým nakláněním (Microsoft Si- 
deWinder Freestyler Gamepad), často se též experimentovalo s různými bezd- 
rátovými technologiemi či gamepady určenými pro hraní 3D akčních her, 
z čehož vznikly obzvlášť slavné průšvihy značek Microsoft a Thrustmaster. 


8 + D-pad - 
12 + D-pad - 
10 + D-pad - 
12 + D-pad 2 


2 motorky 


160 Kč 
= *kkř ** 675 Kč 
- i sidě 390 Kč 


Konsigna, www.konsigna.cz 
Logitech, www.logitech.com 
Logitech, www.logitech.com 


USB - kůži sydecí 890 Kč | Logitech, www.logitech.com 

USB 8 + D-pad - - digitální plyn ká dají 439Kč | Computron, www.computron.cz 

USB 10 + D-pad 2 2 motorky „shift“ oné bg 1189Kč | Computron, www.computron.cz 
10 + D-pad 2 - bezdrátový iron če 1699Kč | Computron, www.computron.cz 


8 + D-pad 2 motorky | plyn/kormidlo čí 1290Kč | Trust, www.trust.com 
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GAMEPAD 


> SAITEK P2500 RUMBLE FORCE 

Slova jako jednoduchý by asi byla tím posledním, co hráče při pohledu 
na P2500 napadne. Společnost Saitek do tohoto gamepadu nacpala 
snad vše, co si lze představit. K dispozici je celkem deset tlačítek — šest 
ovládaných pravým palcem, dvě na hraně gamepadu pod ukazováčky 
a dvě umístěná „pod“ analogovými páčkami. Funkce tlačítek lze navíc 
alterovat pomocí přepínače „shift“. Gamepad může pracovat buď v ana- 
logovém režimu, kdy jsou aktivní oba miniaturní joysticky a směrový 
D-pad, nebo v režimu digitálním, kdy se prohodí funkce D-padu a levé 
páčky (pro lepší kompatibilitu s některými staršími hrami). Vibrační zpět- 
ná vazba používá technologii immersion a patří k tomu nejlepšímu, co lze 
v gamepadech najít — dokáže simulovat vibrace o různé frekvenci či jed- 
notlivé rázy. U testovaného gamepadu bohužel nastaly občas problémy 
s fungováním jedné osy na levém joysticku (jednalo se ale zjevně o ku- 
sovou závadu). Ergonomie Saiteku zaslouží rozhodně pochvalu — dobře 
padne dokonce i do větších rukou a díky gumové výstelce se výtečně dr- 
ží. Na přiloženém CD jsou nejen ovladače (vzhledem k technologii im- 
mersion rozhodně doporučujeme jejich instalaci), ale též software pro 
programování gamepadu. 


>) SAITEK P3000 WIRELESS 


P3000 nezapře blízkou příbuznost s modelem P2500. Vibrační zpětná 
vazba byla ale u tohoto modelu nahrazena bezdrátovou RF technologií. 
Gamepad tak lze bez problémů používat nejen u pracovního stolu, ale 
třeba i v obývacím pokoji (naměřený dosah činí víc než 6 metrů!). Výrob- 
ce vyřešil velmi chytře problém s vybitými bateriemi, který občas maji- 
tele bezdrátových zařízení trápí — přibaleny jsou dva zásuvné akumuláto- 
rové moduly, které lze střídavě nabíjet ve vysílači (vystačí s napájením 
z USB). Vždy tak můžete mít jednu sadu baterií v gamepadu, zatímco 
druhá je nabíjena. Pro jejich výměnu přitom stačí zvolit ve hře pauzu. Na 
gamepadu se nachází LCD displej, který indikuje stav baterie a zvolený 
analogový či digitální režim. Na vysílači (který zároveň slouží i jako stojá- 
nek, na nějž lze gamepad odložit) najdete dvě diody signalizující připoje- 
ní k PC a nabíjení baterií. Po funkční stránce je P3000 až na absenci vib- 
rační zpětné vazby identický s modelem P2500, proto jej nebudeme zno- 
vu popisovat. 


>> GENIUS MAXxFIRE G-08XU 


Vůbec nejjednodušší (a také nejlevnější) gamepad v našem testu pochá- 
zí od firmy Genius. MaxFire „nulaosmička“ má celkem osm tlačítek (čty- 
* ři pod pravým palcem a po dvou pro ukazováček a prostředník) a osmi- 
směrový D-pad. Tvar gamepadu je sice zjevně originální, ergonomie ale 
ideální není — pokud totiž ovladač nepodpíráte prostředníčky, má ten- 
denci se v dlaních převracet. Do velkých rukou padne vcelku dobře, ne- 
jsme si ale jisti, jak by se s ním srovnali nejmenší hráči — právě jim je ale 
MaxFire G-08XU díky jednoduchosti a odolné konstrukci nejspíše určen. 
Absence analogových páček jej dělá vhodným pro 2D střílečky a někte- 
ré sportovní hry. Netřeba jistě dodávat, že takto jednoduchý gamepad 
nevyžaduje pro funkci ve Windows 98SE, 2000 či XP žádné ovladače. 


»» LOGITECH PRECISION GAMEPAD 

Vítejte v éře PlayStation! Jednoduchý a lehoučký gamepad Logitech Pre- 
cision je tak trochu kopií původního PlayStation ovladače (ještě než svět- 
o světa spatřila legenda jménem DualShock). Konfigurace tlačítek je 
proto následující: čtyři pro pravý palec, po dvou pro ukazováček a pro- 
středník, dvě uprostřed ovladače (na PS to býval start a select) a koneč- 
ně osmisměrný D-pad. Nič víc a nic méně. Tvrdý poloprůhledný plast pů- 
sobí sice poněkud levným dojmem, ve skutečnosti ale bude Precision 
patrně poměrně odolný — jistě i díky značné jednoduchosti. Ergonomie 
je s mírnými odlišnostmi okopírována od Sony, a tak nemá smysl ji de- 
ailněji popisovat — vyhovuje každé ruce, vhodnější je ale spíše pro ty 
menší. Gamepad pochopitelně nevyžaduje ovladače. Precision Game- 
pad je jednoduchý a hodí se výhradně pro 2D střílečky (či retrogaming) 
a některé sportovní hry. 
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>> LOGITECH DUAL ACTION 2 

Podobnost s DualShock ovladačem jistě ne náhodná — tak by se dal 
stručně definovat Logitech Dual Action. Podobnost ovšem nikoliv bez- 
chybná, neboť modelu Dual Action chybí funkce vibrační zpětné vazby. 
Pokud se ale s absencí vrnícího motorku smíříte, budete s tímto game- 
padem od Logitechu patrně spokojeni. Nabízí celkem deset tlačítek — 
čtyři pro pravý palec, po dvou pro ukazováčky (podobně jako gamepady 
pro PS/PS2), dvě na místech, kde bývají obvykle přepínače funkce či vib- 
rací, a konečně dvě v rámci analogových páček. Vedle zmíněných páček 
(či, chcete-li, mini joysticků) nechybí pochopitelně osmisměrný D-pad. 
Připojení gamepadu je jednoduché — nevyžaduje ovladače, plně postačí 
kalibrace. Ergonomií skutečně velmi připomíná klasické ovladače pro 
PlayStation — padne tedy prakticky do každých rukou, byť majitelé vět- 
ších tlap budou možná postrádat pohodlnou oporu pro dlaně. 


>> TRUST 850F VIBRAFORCE 

Gamepad Trust je jedním z nejpodivnějších v testu. Na první pohled se 
jedná o jednoduchý digitální gamepad s osmi tlačítky (šest pro palec, 
dvě pro ukazováčky) a klasickým D-padem, který je poněkud netradičně 
vybaven „luxusní“ funkcí vibrační zpětné vazby včetně možností nasta- 
vení síly a vlastností v ovládacím panelu. Velmi netradiční je ale kolečko 
ovládající dodatečnou osu „plynu“ a posuvný čudlík (s centrováním), jenž 
řídí další dodatečnou osu (směrovka) — problém je v tom, že nám není tak 
docela jasné, k čemu je podobná (a nesporně originální) kombinace ovlá- 
dacích prvků dobrá. Teoreticky ji lze využít při hraní závodních her, jenže 
umístění obou koleček těsně u sebe to prakticky vylučuje. Gamepad je 
vhodný zejména pro větší ruce a celkově působí velmi robustním do- 
jmem. Ovladače. přiložené na CD se ale vyznačují zvláštní nesnášenli- 
vostí s jinými gamepady (pokud je neodinstalujete, dochází k resetu PC). 
Celkově v nás zanechal gamepad značky Trust poněkud smíšené pocity. 
Kvalita zpracování je na vysoké úrovni, logika ovladače jako takového 
nám ale uniká. 


»b LOGITECH RUMBLEPAD 2 

PC kopie DualShock ovladače — tak by se nejlépe dal označit Rumble- 
Pad 2. Záměrně hovoříme o kopii původního DualShocku, protože druhá 
generace vibrujícího ovladače Sony je vybavena tlačítky, která snímají sí- 
lu stisku, což gamepad Logitechu podle všeho neumí (ostatně neuměly 
by toho využít ani hry na PC). Výbava je podobná jako u Saiteku P2500, 
RumblePad dvojka má ale dvě tlačítka navíc — celkem dvanáct, z nichž čty- 
ři spadají pod pravý palec, po dvou ovládají ukazováčky/prostředníčky, 
dvě jsou integrována v páčkách a konečně dvě naleznete uprostřed ovla- 
dače nad vypínačem vibrací a přepínačem režimu. Posledně jmenované 
tlačítko přepíná na gamepadu funkci D-padu a levého mini joysticku — 
stejně jako u Saiteku P2500 a P3000. Vibrační motorky jsou schopny simu- 
lovat různé typy a stupně nárazů či chvění, subjektivně se nám ale zdály 
efekty u Saiteku P2500 o fous lepší. Na CD jsou kromě ovladačů i progra- 
my Roger Wilco (pro hlasovou komunikaci při hraní po LAN či internetu) 
a GameSpy. S ergonomií sází Logitech na jistotu, podobnost s ovladačem 
PS2 je jasná a RumblePad 2 tak padne do ruky bez problémů. 


>) SAITEK P220 GAMEPAD 

Zatímco P2500 a P3000 se řadí mezi špičkově vybavené modely, game- 
pad P220 patří mezi modely nejjednodušší a nejlevnější. Výbavu tvoří 
osm tlačítek — šest v pozici pro pravý palec a dvě pro ukazováčky, smě- 
rový D-pad a trochu netradičně „digitální“ regulátor plynu. Ten je řešen 
kolíbkovým tlačítkem, s jehož pomocí se buď přidává, nebo ubírá v pěti 
krocích hodnota na ose odpovídající kolečku „throttle“. Je otázkou, pro 
jaké hry je podobné řešení ideální — možná pro některé akční vesmírné 
střílečky. P220 díky své jednoduchosti nepotřebuje ovladače. Tvar a er- 
gonomie jsou opět poměrně univerzální — padne dobře do menších i vět- 
ších rukou. Jednoduchý gamepad je vhodný zejména pro hraní 2D stří- 
leček, některých sportovních her či pro retrogaming, může se ale hodit 
i pro nejmenší hráče. 
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Když Ralph Baer navrhl v roce 1977 Simona — vůbec prv- 
ní kapesní konzoli (pokud tak můžeme nazývat kulatou 
krabičku se čtyřmi blikajícími výsečemi/tlačítky a několi- 
ka přepínači), tak asi jen stěží tušil, kam se svět hand- 
heldů za čtvrt století dostane. 


ožná si to už ani neuvědo- 
M ale mnozí z nás 
jsou ve skutečnosti na ka- 
pesních konzolích a digitálních 
hrách doslova odkojeni. Ještě než 
jsme se dostali k prvním osmibi- 
tům, Amigám či PC, proháněli 
jsme na miniaturních LCD obra- 
zovkách vlka a zajíce, chobotnici, 
želvy a další klony série Nintendo 
Game and Watch. Ti mladší z nás 
si pak své první okamžiky herní 
slávy často vychutnali u černobílé- 
ho Game Boye či různých variací 
na Jetris z čínských tržišť. 
Handheldy či kapesní konzole 
tvoří překvapivě významnou část 
herního trhu, a tak není divu, že 
nejedna firma by ráda ukousla 
alespoň kus z mnohamiliardového 
koláče, který si v průběhu devade- 
sátých let postupně přivlastnilo 


Nintendo. Staré i nové hráče ne- 
odradí dokonce ani neslavný osud 
mnoha platforem, které se pokou- 
šely Game Boyi v uplynulých pat- 
nácti letech konkurovat — ať už se 
jednalo o Atari Lynx či Segu Game 
Gear nebo o pozdější pokusy jako 
Bandai Wonderswan a NeoGeo 
Pocket. A když už se v polovině 
devadesátých let zdálo, že trh ka- 
pesních konzolí je mrtvý a neper- 
spektivní, objevil se barevný Ga- 
me Boy a fenomén Pokémonu 
a vše začalo nanovo. 

Letošní rok se tak do značné 
míry ponese v duchu souboje na 
úrovní nové generace kapesních 
konzolí — do bitvy vyráží nejen Nin- 
tendo a Sony, ale i mnozí další vý- 
robci, jako je Nokia, Tiger, VIA či 
LG. Připravili jsme proto přehled 
více i méně očekávaných handhel- 


GRAN 


dů, kterým vás chceme navnadit 
na podrobnější informace, které 
postupně přineseme v následují- 


cích číslech GameStaru. 


»» Sony PSP: 

SEXY DRAVEC 

Společnost Sony nechtěla nic ne- 
chat náhodě, a tak zaútočila na trh 
librem: PSP je doslova nadupána 
moderními technologiemi, výko- 
nem a obřím displejem se špičko- 
vými parametry. Není tedy divu, že 


Vůbec nejfantastičtější je 

ale v případě PSP bezesporu 
špičkový širokoúhlý LCD displej 
s rozlišením 480 x 272 bodů, 
schopný zobrazit miliony barev 


váží úctyhodných 280 gramů 
a spíše než termínu „kapesní“ od- 
povídá definici „přenosná“. 
Srdcem PSP jsou dva dvaatři- 
cetibitové procesory MIPS R4000, 
z nichž každý podle tvrzení Sony 
nabízí zhruba desetinásobek výko- 


HANDHELDY 


2005: rok handheldů 


nu původní PlayStation (a tedy vý- 
kon srovnatelný s PS2). Jeden 
z procesorů přitom funguje jako 
hlavní CPU, zatímco druhý je vy- 
hrazen na ovládání rozhraní a prá- 
ci s multimédii (hudba, filmy). 
Hlavní paměť má velikost 8 MB, 
přičemž další 2 MB jsou vyhraze- 
ny pro druhý procesor, a grafický 
procesor má taktéž 2 MB vlastní 
paměti — dokáže zpracovat 33 mi- 
lionů polygonů za vteřinu (to je 
275krát víc než v případě DS!). 
O zvuk se stará čip VME, který 
zvládá zpracování až 
osmi kanálů (7.1) 
a lze jej naprogra- 
movat pro dekódo- 
vání MP3, AAC či 
ATRAC3 formátů. 
Zatímco DS zů- 
stává věrné paměťo- 
vým kartám coby 
hlavnímu datovému médiu, PSP 
může pracovat s kartami Memory 
Stick (například pro ukládání hud- 
by ve formátu MP3), hry ale bu- 
dou distribuovány na speciálních 
miniaturních optických discích 
UMD. Tyto placičky o průměru 
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6 cm pojmou 1,8 GB dat či 2 hodi- 
ny filmu ve formátu MPEG-4. PSP 
může s okolím komunikovat přes 
rozhraní USB 2.0, Wi-Fi a IrDA. Vů- 
bec nejfantastičtější je ale v přípa- 
dě PSP bezesporu špičkový širo- 
koúhlý LCD displej s rozlišením 
480x272 bodů, schopný zobrazit 
miliony barev — stýlový design PSP 
je mu do značné míry podřízen. 
PSP má jen jednu zásadní va- 
du. Evropa se nové konzole dočká 
až jako poslední — zatímco v Ja- 
ponsku se prodává od konce mi- 
nulého roku (za cenu odpovídající 
neuvěřitelným 5 000 Kč), v USA je 
uvedení plánováno na 24. březen. 
Sony doposud nespecifikovalo 
datum, kdy se začne PSP prodá- 
vat na starém kontinentu — roz- 
hodně by se tak ale mělo stát do 
letních prázdnin. Nízká cena PSP 
(odhaduje se že ji Sony dotuje 
částkou přesahující sto dolarů) se 
patrně odrazí v cenách her — to ale 


nic nemění na tom, že se přenos- 
ného Gran Turisma či Kmotra ne- 
můžeme dočkat. 


NINTENDO DS: 
NÁPADY NAMÍSTO 
HRUBE SILY 
Game Boy Advance nepředstavo- 
val zásadní změnu oproti GBC — 
v podstatě se jednalo jen o evolu- 
ci, přibylo vyšší rozlišení, zlepšila 
se kvalita displeje (a pochopitelně 
podsvícení v případě verze SP) 
a narostl výkon. Advance byl tak 


DS představuje podstatný 


krok vpřed zejména 


z hlediska filozofie her. 


trochu obdobou přechodu z osmi- 
bitových počítačů na první šest- 
nácti- a dvaatřicetibitové systémy. 

DS představuje podstatný 
krok vpřed zejména z hlediska filo- 


zofie her. Nápad se dvěma disple- 
ji, z nichž jeden (spodní) je dotyko- 
vý, a může tak sloužit k téměř ne- 
omezenému ovládání her, je kla- 
sickou ukázkou přístupu Nintenda. 
Po stránce výkonu ale DS patrně 
neoslní — displeje mají rozlišení 
256x 192 bodů, osazeny jsou pro- 
cesory ARM9 (67 MHz) a ARM7 
(33 MHz), pamětí RAM o kapacitě 
4 MB a 656 KB videopaměti. 3D 
procesor je schopen zpracovat 
120 000 polygonů za vteřinu a pro 
bezdrátovou komunikaci je DS vy- 
baveno Wi-Fi 802.11. DS na- 
bízí stereozvuk a vestavěný 
mikrofon pro rozpoznání řeči, 
standardně ale neumí přehrá- 
vat video či MP3 (tuto funkci 
lze přidat dokoupením zásuv- 
ného modulu se slotem pro SD 
karty). Podstatná je v případě DS 
zpětná kompatibilita se hrami pro 
GBA - ty tedy při přechodu na DS 
nemusíte zahazovat. Nintendo si 
tak chce udržet stávající majitele 
Game Boyů Advance. 

Dva displeje, z nichž jeden je 
dotykový (můžete na něj kupříkla- 
du psát dotykovým perem), zna- 
menají jediné: hry na DS se bu- 
dou patrně vyznačovat značnou 
originalitou spíše než fantastic- 
kou grafikou. Obvyklým způso- 
bem využití dotykového displeje 
v RGP hrách bude práce s inven- 
tářem nebo používání předmětů, 
budete ale moci kupříkladu 
i kouzlit pomocí symbolů psaných 
prstem na displej. 

Uvedení Nintendo DS je v Ev- 
ropě plánováno na 11. březen, 
v některém z příštích GameStarů 
se tak můžete těšit na podrobnou 


» PRESTIŽNÍ ZNAČKA POČÍTAČŮ 
b MINIMÁLNÍ CENY 


VÝBĚR Z PC SESTAV: SESTAVÍME VÁM POČITAČ 


PŘESNÉ NA MÍRU 


DXT EURO PC+ 


Intel Celeron 
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ZBEMB DDR, 


DXT WORKSTATION 
AMD Sempron 
2300+ 


operační paměť 
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rafická karta 
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DOPRAVA ZDARMA 


„ A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK KPC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNĚ NÍZKÉ CENY!! 


Z 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 


+ Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 

- Kamenná 1, Tel.: 543 211 417, 776 149 814 
> « Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 

- Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 

- Vodní 453, Tel.: 577 431 491/ 603 547 322 
- Havířská 22, Tel./fax: 567 150 060 

- 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 

- Masarykova tř. 28, Tel.: 585 423 895 

VE - Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

W - Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 

- Sokolovská 80, Tel.: 353 540 630 

- Husova 109, Tel.: 385 310 025 

« Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 
SRETAY hotovostí Změna ca. a sorimenie vyhrazene. Doprsve záarma 


pro objednávky nad 10.000, Kč. Tiskové chyby 


Do BOJE SE TÉŽ PŘIHLÁSILI 


Nokia N-Gage/Series 60 

Vzhledem k tomu, že inovovaná verze 
OD dostala nový přebal (možnosti a vý- 
kon zůstaly stejné, respektive byly po- 
někud ořezány), bude N-Gage na nové 
handheldy co do možností a výkonu 


značně ztrácet. Srovnatelný „herní“ vý- 
kon navíc nabízí každý telefon se 
systémem Symbian Series 60. Nepro- 
dělá-li N-Gage důkladnou omlazovací 
kůru, bude to mít coby „kapesní konzo- 
le“ těžké. Na druhou stranu masové 
rozšíření telefonů se systémem Series 
60 znamená, že na N-Gage lze za pár 
korun pořídit desítky fantastických her 
určených právě pro tuto platformu. 


Pocket PC, Palm 
Moderní PDA či MDA (PDA kombinova- 
né s mobilem) umí kromě jiného i hry 


a dlužno poznamenat, že je umí výteč- 
ně. Ostatně 400MHz (a více) procesory 
ARM, 64 či 128 MB paměti a v případě 
některých nových modelů výkonné gra- 
fické čipy Intel či nVidia s podporou 3D 
mluví za vše. Pokud dorůstáte do věku 
studentů, představuje PDA dobrý způ- 
sob, jak se bavit na cestách. 


J2ME telefony 

Telefony s podporou Java technologie 
jsou malé a můžete je mít při sobě 
opravdu neustále. Hry sice připomína- 
jí éru raných osmbitů (v lepším přípa- 
dě raných 16bitů), přesto ale mohou 
být zábavné. Ceny jsou navíc velmi li- 
dové (obvykle do 80 Kč za hru). Srov- 
návat Java hry s novými přenosnými 
konzolemi ale opravdu nelze — je to ji- 
ná liga, či přesněji okresní přebor. |4 


recenzi této konzole i prvních her. 
DS stojí v USA 150 dolarů (tedy 
cca 3500 Kč), evropská cena bude 
jistě tradičně vyšší — odhadujeme 
ji na 5 000 Kč. 


GIZMONDO: 

HERNÍ MDA 

Tiger je sice legehdární značkou 
mezi handheldy; v osmdesátých 
letech patřila tato firma mezi hlav- 
ní konkurenty Nintenda (Tiger se 
tehdy specializoval na nejrůznější 
„digitální hry“), v případě konzole 
Gizmondo je ale tvůrcem firma Ti- 
ger Telematics, která podle všeho 
s původní Tiger Electronics nemá 
kromě podobného jména mnoho 
společného. 

Gizmondo není žádnou hříč- 
kou — právě naopak. Jedná se 
o nadupaný handheld/MDA posta- 
vený na platformě PDA — přesněji 
Pocket PC s operačním systémem 
Windows Mobile. Díky funkci 


chytrého GSM telefonu je Giz- 
mondo konkurencí zejména pro 
N-Gage, která vyhlíží vedle Gizma 
po technické stránce asi jako tra- 
bant vedle BMW. Gizmondo je po- 
staveno na 400MHz ARM9 proce- 
soru Samsung, 128bitovém 3D 
akcelerátoru nVidia, 64 MB RAM 
a ve standardní výbavě má mimo 
jiné Bluetooth, kamerku, a dokon- 
ce i GPS přijímač. Schopnost pře- 
hrávat MP3 či MPEG-4 video je 
pro přístroj samozřejmostí. Třípal- 
cový LCD displej disponuje rozli- 
šením 320x 240 bodů. 

Gizmondo je možné v Evropě 
koupit za 330 eur (9 900 Kč bez 
DPH), objednat si jej můžete 
přes stránky www.gizmondo.com. 
Ohlášeno bylo prozatím přes dva- 
cet her, v prodeji je zhruba Čtvrtina 
z nich — mezi nejzajímavější patří 
Richard Burns Rally a Stuntcar 
Extreme. Gizmondo je sice výkon- 
ná mobilní konzole, nabízející 


i funkce PDA — v konkurenci zna- 
ček jako je Sony a Nintendo ale 
obstojí jen stěží. Je tu však šance, 
že se platformy ujme někdo větší 
a bohatší — co třeba Nokia? N-Ga- 
ge by si důkladnou obměnu hard- 
waru rozhodně zasloužila. 


VIA Eva: 

OPRAVDOVÉ PC 

DO KAPSY 

Kapesní VIA Eva je zajímavým pro- 
jektem miniaturizace klasického 
PC. Poněkud prazvláštní prototyp 
konzole byl veřejně představen na 
E3 2004, od té doby ale panuje 
okolo celé věci podezřelé ticho, 
a je tedy velmi pravděpodobné, že 
nikdy nespatří světlo světa. Přesto 


se jedná o zajímavý pokus, jak 
přenést do kapsy klasické PC hry. 

Eva je totiž miniaturním PC se 
vším všudy — tedy přinejmenším 
co se softwarové kompatibility tý- 
če. Je totiž postavena na platfor- 
mě Eden, tedy miniaturním PC 
s procesorem VIA taktovaným na 
533 MHz (zapomeňte tedy na hra- 
ní Far Cry — Eva zvládne spíš Oua- 
ke či Duke Nukem 3D). Prototyp, 
jak ho představila VIA, byl vyba- 
ven 128 MB RAM, 20GB pevným 
diskem a grafikou S3 UniChrome 
Pro připojenou ke čtyřpalcovému 
LCD s rozlišením VGA. V plánova- 
né výbavě byl i slot pro CF karty, 
Wi-Fi a USB rozhraní či výstup na 
elevizi. 

Výrobce chtěl omezit dostup- 
né hry prostřednictvím speciální 
SIM karty, která by umožňovala 
přinejmenším zpočátku) hrát pou- 
ze hry distribuované přes síť Ga- 
me Dweller. Plánovaná prodejní 
cena se v době oznámení pohybo- 
vala pod 500 dolary. 


LUKÁŠ ERBEN 
05G0154 
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Každý týden turnaje o ceny - navštivte herny 

počítačových her podporující nejprestižnější soutěž 

MČR v počítačových hrách 

Vyujisr Idiisca + UslE AUYVÍ > Pre SUDÍ > erat JI 

Palidilag + ÚJaie va o IE Srattž I14U dir o adí 2), 
Hledej svou hernu na www.pgcc.cz 


PRAHA 5 AMD PG CYBER CAFE Anděl 
PRAHA 6 AMD PG CYBER CAFE Prodigy 
BRNO AMD PG CYBER CAFE Olympia 
LIBEREC AMD PG CYBER CAFE Babylon 
ČESKÉ BUDĚJOVICE BELNET 
ČESKÝ TĚŠÍN Silesia Gaming Club s PE 
nová [N24 VERTIGO odvětví progamingu 
HAVÍŘOV AIRSTRIP 
HRADEC KRÁLOVÉ Galaxy G 
alaxy Games R avzone 
KARVINÁ V.I.P. Computers 
2 Vstupte do nové dimenze 
LITVÍNOV GamePro elektronické zábavy. Hned! 
NITRA FRAGNET Nejrychlejší servery, nejmodernější 
technologie, hry pro všechny 
je PARDUBICE INTERNET PEOPLE generace. Playzone.cz — brána do 
Blue-= ton e : světa online zábavy. 
-= nová X3: I.G.K. 
Canon PRAHA 1 GENERAL COMPUTERS 
STRAKONICE PLAYER 
Bot - EE 
© La cim“ « VELKÉ BÍLOVICE Oxid game club 
jé; ZLÍN AVEX pres 
VPOČÍTAČOVÝCHHRÁCH 
Microsoft | CiNEMEX ZNOJMO MegaZone 


GameStar | ZA 


ELECTRONIC ARTS- 


INFO: vwvw.progamers.cz - tel.: 233 324 207 - e-mail: michal.bilek©progamers.cz 


hraní trochu jinak: 


Hrát si u PC nemusí nutně 
znamenat několikahodino- 
vou pařbu America's Army 
po internetu či pokoře- 
ní rekordu v NFS: Under- 
ground 2. Existují i jiné více 
či méně zábavné způsoby 
hraní — třebas na klávesy. 


ožnosti PC při zpracování 
hudby, komponování či ví- 
JE cestopém nahrávání jsou 
omezeny prakticky jen vaší fantazií 
(a pochopitelně i finančními mož- 
nostmi). Vytvořit si malé domácí 
amatérské studio ale rozhodně ne- 
ní složité a vlastně ani drahé — za- 
čít můžete třeba kvalitní zvukovou 
kartou s podporou ASIO nahrávání 
a MIDI klávesami — přesněji MIDI 
klávesovým kontrolérem, - který 
spolupracuje se zvukovou kartou 
či externím zvukovým modulem 
připojeným k PC. 


KLÁVESOVÁ LATINA 
Co je vlastně klávesový řadič či 
kontrolér a jaký je rozdíl mezi 
klávesovým řadičem, klávesami 


M-Audio Keystation 
bles/49e 


MIDI klávesy vhodné pro výuku 
hraní či domácí studio 


+ solidní zpracování a velký 
počet oktáv (61es) 

— model 49e je do značné míry 
identický s eKeys49 


Disk, www.disk.cz 


Cena: 3789 Kč (49e), 5690 Kč (61es) 
(vč. DPH) 
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a klávesovým syntezátorem? Za- 


HARDWARE KOMPONENTY 


MIDI klávesy 


tímco klávesový syntezátor obsa- 
huje obvody (digitální či analogo- 
vé) pro syntézu zvuku nástrojů, 
a může tudíž sám o sobě „hrát“, 
klávesové kontroléry dokáží pouze 
předat příkazy standardů MIDI do 
externího syntezátoru či zvukové 
karty (zvukového modulu) počíta- 
če. A to ať už se jedná o původní 
standardy GM (General Midi) nebo 
novější GS (General Standard) XG 
či GM2 (General Midi 2). Výhodou 
klávesových kontrolérů je relativně 
nízká cena, všestrannost (pro kva- 
litnější zvuk stačí použít jiný soft- 
warový či hardwarový syntezátor) 
a často i snadná přenositelnost. 
Klávesové řadiče se od „obyčej- 
ných“ MIDI kláves obvykle liší pří- 
tomností množství otočných po- 
tenciometrů, posuvných ovladačů 
a tlačítek a bývají vybaveny i LCD 
displejem, který indikuje navolené 
funkce. Ty lze přednastavit či ma- 
povat, přičemž některé modely 
mají v paměti uložena přednasta- 
vení pro různé hardwarové a soft- 
warové sekvencery či lze tato 
přednastavení nahrát z počítače. 
MIDI klávesy a klávesové kon- 
troléry se vyrábějí v různých veli- 
kostech, lišících se především po- 
čtem kláves (oktáv). Od nevětších 
modelů s 88 klávesami, které jsou 
vhodné především pro výuku hra- 
ní či skládání, přes univerzálnější 
a kompaktnější typy s pěti či čtyř- 
mi oktávami (61 či 49 kláves) až 
po ty nejmenší s pouhými 25 klá- 
vesami, které se hodí spíš pro 


ovládání sekvencerů a časté pře- 
nášení. Kromě toho se klávesy 
mohou lišit i mechanikou úhozu — 
ta buď může simulovat odpor klá- 
ves piána (tzv. kladívková odezva), 
částečnou dynamiku piána (tzv. 
semi-weighted), či měkké synte- 
zátorové klávesy, které umožňují 
velmi rychlou hru. Krom toho drti- 
vá většina modelů snímá rychlost 
a sílu úhozu (dynamiku). 


»b EVOLUTION MK425 
Evolution je „dceřinou“ značkou 
společnosti M-Audio specializující 
se výhradně na MIDI klávesy, kon- 
troléry a klávesové kontroléry. 
MK425 patří do třetí jmenované 
skupiny — kombinuje krátkou MIDI 
klávesnici (25 kláves/2 oktávy) 
s velkým množstvím dalších ovlá- 
dacích prvků, tj. s osmi otočnými 
kontroléry, deseti programovatel- 
nými MIDI tlačítky a šesti tlačítky 
pro rychlé přepínání funkcí. Ne- 
chybějí ani tlačítka pro transpono- 


úlu 


Evolution MMK425 


MIDI klávesový kontrolér 


+ bohatá výbava, rozměry 
+ poměr cena výkon 
— pouze 2 oktávy 


Disk, www.disk.cz 


Cena: 4890 Kč (vč. DPH) 


vání oktáv a LCD displej s mod- 
rým podsvícením. Nastavení lze 
uložit do deseti různých pamětťo- 
vých pozic, případně je uploado- 
vat či downloadovat do/z PC. 
Klávesy mají sice MIDI vý- 
stup, lze je ale připojit přímo do 
USB rozhraní (čímž je vyřešena 
otázka napájení) — instalace MIDI 
ovladače proběhne ve Windows 
XP zcela automaticky. MK425 jsou 
vhodné, zejména hledáte-li zaříze- 
ní pro ovládání sekvenceru spíše 
než klávesy. Navíc se díky malým 
rozměrům snadno přenášejí. 


>> EVOLUTION 
EKEYs49 

Pokud netoužíte po ovládání se- 
kvencerů či budování vlastního 
- amatérského studia, ale rádi byste 
se jen procvičili ve hraní (či se na- 
učili základy), jsou eKeys49 určeny 
právě vám. Trochu připomínají jiné 
klávesy zaměřené na stejnou sku- 
pinu uživatelů — Blasterkey MP3, 
které před několika lety prodávala 
společnost Creative. Evolution 
eKeys ale nabízejí mnohem snazší 
připojení — stačí je zapojit do USB 
portu, a máte-li Windows XP vše 
funguje prakticky samo. Klávesy 
nicméně nabízejí i MIDI výstup 
a konektor pro připojení pedálu — 
můžete je tedy používat i v profe- 
sionálních aplikacích a progra- 
mech či je přes MIDI rozhraní při- 
pojit ke studiovému zařízení. Dyna- 
mika a odezva mají pochopitelně 
syntezátorový charakter. 

Na přiloženém CD naleznete 
aplikaci Music Teacher, která ob- 
sahuje celkem 30 lekcí z oblasti 
hraní i komponování. Dalšími 
aplikacemi jsou Sound Studio II 
(mixování hudby) a také Picture 
Board — aplikaci určenou pro nej- 
menší děti. 

Evolution eKeys49 jsou urče- 
ny zejména těm, kdo si chtějí na- 
trénovat základy hraní na kláve- 


valo umí mp3 


MIDI klávesy určené pro výuku hry 


+ USB i MIDI rozhraní 
+ software pro výuku 


Disk, www.disk.cz 


Cena: 3390 Kč (vč. DPH) 


sách či vyzkoušet skládání hudby 
na PC, díky plné velikosti a MIDI 
rozhraní je však lze použít i pro ná- 
ročnější úkoly. 


») M-Aupio 

KEYSTATION 49E, 61Es 
Až na velikost jsou si oba modely 
Keystation podobné jako vejce 
vejci. A nejen to. Menší klávesy — 
tedy typ 49e — se více než nápad- 
ně podobají Evolution eKeys49. 


Manažeři Sony se spolu s hlavouny dalších kolosů už 
mnoho měsíců chytají za hlavu. Jak jen se mohlo stát, že 
firma Apple ovládla trh s harddiskovými MP3 přehrávači? 


dpověď je přitom velmi jedno- 
0: Apple, Creative a další 

pionýři nové technologie pro- 
stě naslouchali tomu, co zákazníci 
skutečně chtějí: malý, sexy MP3 
přehrávač s velkou pamětí. A tak 
zatímco se v Sony pokoušeli re- 
suscitovat Minidisk pohřbený již 
v polovině devadesátých let a ná- 
sledně s nemenším neúspěchem 
prosazovali formát ATRAC na- 
místo populárního MP3, firmy 
jako Apple měly dost času na 
to, aby vyvinuly a vylepšily té- 
měř k dokonalosti vlastní pře- 
hrávače a zaplavily jimi trh. 
Sony si svou chybu uvědomi- 
lo doslova v hodině dvanácté © 
a skutečně na poslední chvíli 
naskočilo na sklonku minulé- 
ho roku do vlaku MP3. Výsled- 
kem byly mimo jiné dvě řady 
diskových přehrávačů — NW 
HD1 a Vaio VGF-AP1 a APIL, 


které byly obohaceny o podporu 
MP3. Právě Vaio AP1L jsme měli 
možnost několik týdnů zkoušet. 
Prvním, co zaujme, je velmi 
originální a pohledný design — tě- 
lo přístroje je skryto v kovově še- 
dém hliníkovém pouzdře, působí 
velmi solidně, ale přesto moder- 
ně. Vaio je poněkud neobvykle 
tvarováno — na jedné straně je sil- 


Podobnost to patrně není pouze 
čistě náhodná, výrobce v případě 
eKeys vzal model Keystation 
a „zabalil“ jej do krabice pro začí- 
nající uživatele, 

Jak jsme již zmínili, jediným 
rozdílem mezi oběma modely 49e 
a 6les je počet kláves/oktáv — 
i proto je popisujeme společně. 
V obou případech se jedná o jed- 
noduché klávesové kontroléry, vy- 
bavené pouze kolečkem pro mo- 
dulaci, tónovou regulací, tlačítky 
pro posun oktáv, regulací hlasitos- 
ti a tlačítkem pro vyvolání speciál- 
ních funkcí. Klávesy jsou opět syn- 
tezátorové povahy (rychlá, pruži- 
nová odezva) a samozřejmě sní- 
mají dynamiku úhozu. Rozhraní 
USB znovu nevyžaduje ovladače 
pro Windows XP (podporovány 


nější a zakončené jakýmsi inte- 
grovaným válečkem (který patrně 
skrývá baterii). Velikostí se nachá- 
zí zhruba na půl cesty mezi první 
generací iPodu a novějšími (men- 
šími) 20GB modely. Přední straně 
dominuje barevný displej s rozli- 
šením OVGA, na němž můžete 
vedle ovládacího menu sledovat 
i uložené fotografie. Zbytek tvoří 
ovládací ploška GeSense — jakýsi 
touchpad s výstupky, který je pří- 
mo „mapován“ na displej přístro- 
je (levý dolní roh GeSense odpo- 
vídá pozici vlevo dole na displeji). 
Dalším ovládacím prvkem už je 
jen posuvné tlačítko, které přístroj 
zamkne. Příjemné je, že vedle slu- 
chátkového výstupu (s konekto- 
rem pro DO, které je součástí ba- 
lení) nezapomněl výrobce na lin- 
kový výstup, který je spolu 
s USB rozhraním a vstupem 
pro napájení součástí kolíbky. 
Dálkové ovládání umožňuje 
připojení sluchátek a nabízí tří- 
řádkový displej, standardně 

dodávaná sluchátka jsou po- 
- měrně kvalitní, jste-li ale ná- 
I roční posluchači, tak patrně 
I stejně použijete jiná. 

Vaio VGF-AP1L již dokáže 
přehrávat MP3 soubory přímo, 
přesto je ale při ukládání do 
přehrávače opatří dodatečnými 


jsou i Windows 98/Me a 2000 
SP4, což platí i pro ostatní testo- 
vané modely kláves). 

Keystation 61es je ideální MI- 


„ uku hraní či komponování na PC. 


Výrobce nabízí i model plné veli- 
kosti s 88 klávesami (za 8500 Kč 
vč. DPH), který ale pochopitelně 
zabere mnohem víc prostoru. Pro 
Keystation 49e představuje hlav- 
ní „problém“ konkurence z vlast- 
ních řad — eKeys49 nabízejí prak- 
ticky totéž (navíc, jsou k nim při- 
baleny výukové programy) za 


cenu o několik stokorun nižší. 


LUKÁŠ ERBEN 
05G0155 


Harddiskový MP3 přehrávač 
pro náročné 


+ design, kvalita zpracování 
— Sony prudí s DRM 


Sony, www.sony.cz 


Cena: 14 990 Kč (vč. DPH) 


údaji DRM, které patrně omezují 
možnost zkopírovat hudbu z pře- 
hrávače na jiný počítač (zdá se, že 
výrobce je nepoučitelný) — musíme 
ale na rovinu přiznat, že jsme to blí- 
že nezkoumali. Kvalita přehrávání 
závisí pochopitelně na kvalitě ulo- 
žených skladeb, takže u vysokých 
bitrate (192 Kb/s VBR) jsme byli na- 
prosto spokojeni, výdrž baterie se 
při testu pohybovala v rozpětí 
16-18 hodin. 

Harddiskový MP3 přehrávač 
Vaio nepatří mezi nejlevnější. S ce- 
nou 14990 Kč za 40GB verzi s ba- 
revným displejem je ale konkuren- 
ceschopný. Hledáte-li něco stylo- 
vého a,přitom originálnějšího, než 
je iPod, možná si Vaio VGF-AP1L 
zamilujete. « 

LUKÁŠ ERBEN 
05G0156 
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LCD monitor s TV tunerem a DO 


+ kompaktní řešení pro hraní 
na PC, konzolích a TV 

— nepříliš ergonomické dálkové 
ovládání a menu, cena 


iiyama Czech, www.iiyama.cz 


Cena: 19 300 Kč (vč. DPH) 


Při pohledu na ceny LCD 
televizorů v obchodech se 
spotřební elektronikou zů- 
stává občas člověku ro- 
zum stát. Částky, za které 
„renomovaní výrobci“ nabí- 
zejí ploché televizory s ví- 
ceméně běžným sedm- 
nácti- či devatenáctipalco- 
vým LCD substrátem, jsou 
prostě neskutečné. 


robcům spotřební elektroniky 
konkurují značky ze světa IT — 
kupříkladu tím, že nabízejí LCD 


j e tak vlastně velké štěstí, že vý- 


KOMPONENTY 


yvama prolite E430T-5 


monitory s televizními moduly, kte- 
ré lze použít jako běžný LCD tele- 
vizor, komfort dálkového ovládání 
nevyjímaje. Jednou ze značek, kte- 
rá nabízí LCD monitory s TV mo- 
dulem, je už tradičně i iiyama. 
Zaměřili jsme se na 17palcový 
model E430T-S, který je určen pře- 
devším pro domácí použití, tj. na 
hraní her na PC či konzolích, sle- 
dování TV a videa. Parametry 
vlastního displeje sice nepatří 
k absolutní špičce (svítivost 300 
cd/m*, pozorovací úhly 140 a 120 
stupňů, odezva 16 ms, tedy maxi- 
málně něco přes šedesát snímků 
za vteřinu), pro dané účely ale roz- 
hodně postačí. Díky analogovému 
vstupu D-Sub (DVI bohužel chybí), 
kompozitnímu a S-Video vstupu 


- a anténní přípojce můžete k LCD 


připojit prakticky jakýkoliv přístroj 
schopný vyloudit obrazový signál. 
Vzhledem k integrovanému tele- 
Viznímu tuneru nepřekvapí přítom- 
nost reproduktorů (o nichž se bo- 
hužel dá prohlásit jen to, že hrají) 
či dálkového ovládání. Monitor též 
zvládá funkci PiP (z jiného zdroje). 


váš logitech 


Headsetům jsme se sice věnovali už v minulém čísle, zá- 
stupce značky Logitech ale dorazil s mírným zpožděním. 
Dokázal nás ale zaujmout natolik, že jsme se rozhodli jej 


otestovat dodatečně. 


recision Gaming Headset je 
P:*:::. jako některé mode- 
ly Sennheiser určen primár- 
ně hráčům. Na první pohled zau- 


jme velmi netradičním designem, 
který kombinuje velké, circumau- 
rální náušníky s technikou otevře- 
ných sluchátek — to znamená, že 
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Kvalita „PC“ obrazu nijak zá- 
sadně nevybočuje z průměru 
analogových 17" LCD — v případě 
analogového přenosu signálu ale 
do značné míry záleží na kvalitě 
výstupu z grafické karty. Testova- 
ný vzorek neměl žádné vadné pi- 
xely — to už se ale pomalu stává 
u nových LCD samozřejmostí spí- 
še než výjimkou (normy povolují- 
cí určitý počet vadných bodů 
jsou ale stále platné). Kvalita TV 
obrazu se pochopitelně odvíjí od 
kvality anténního signálu — v na- 
šem případě proběhlo testování 


sluchátka sedí vcelku pohodlně, 
ale zároveň vás neizolují od okolí 
(což má své výhody i nevýhody). 
Kondenzátorový mikrofon je pod- 
le všeho směrové (kardioidní) 
konstrukce a lze s ním pouze 
„otočit“ v uložení. (To umíme ci- 
zích slov, co? :-)) 

Most sluchátek je určen pro 
vodorovnou pozici za krk (nelze 
se tedy opřít ve vysokém křesle), 
díky konstrukci náušníků ale celý 
headset sedí na hlavě téměř jako 
přibitý. Kabel je dostatečně dlou- 
hý i pro připojení k zadním výstu- 
pům PC na stole a výrobce neza- 
pomněl ani na regulátor hlasitos- 
ti a vypínač mikrofonu. 

Po zvukové stránce se sluchát- 
ka hodí především pro hraní. Ve 
zvuku lze dobře rozeznat detaily, 


nízké frekvence jsou ale trochu po-. 


tlačeny a vysoké zas mírně agre- 
sivní. Pro poslech hudby bychom 
tak Precision Gaming Headset do- 
poručili jen jako nouzové řešení. 
Pochvalu zaslouží též kvalita snímá- 
ní mikrofonu — zvuk je čistý a zře- 
telný, nepříjemné je ale slyšitelné 


na kabelové přípojce UPC. Bez 
problémů se podařilo naladit 
všechny kanály, kvalita. (ostrost, 
barevné podání) obrazu ale přece 
jen nedosahovala úrovně klasic- 
kých LCD televizorů. Výsledky 
s video vstupem byly o něco lep- 
ší — přesto je ale v celkovém hod- 
nocení televizní část ProLite 
E430T-S jen průměrná. Nejnepří- 
jemnější se však kupodivu ukáza- 
lo dálkové ovládání — zejména 
přepínání mezi vstupy, které bo- 
hužel nelze provádět přímo, ale 
pouze v cyklu. Ani nastavování 
menu není z větší vzdálenosti pří- 
liš pohodlné. 

Smyslem E430T-S je nabíd- 
nout funkce TV na pracovním sto- 
le. V pohodlí své ložnice či pra- 
covny tak můžete nejen hrát na 
PC, ale též sledovat TV či připojit 
konzoli. Naše výtka směřuje vedle 
nepříliš ergonomického DO ze- 
jména k ceně, která jako by se „za- 
pomněla“ ve druhé polovině mi- 
nulého roku. l 

LUKÁŠ ERBEN 
05G0160 


na naši hlavu 


Herní headset s originálním 
designem 


+ zajímavý design a ergonomie 
+ regulace hlasitosti 
a vypnutí mikrofonu 
— horší odrušení 
sluchátka/mikrofon, cena 


Logitech, www.logitech.com 


Cena: cca 1500 Kč (vč. DPH) 


pronikání zvuku (zejména střelby) 
ze sluchátek do mikrofonu. 
Sluchátka nabízejí velmi extra- 
vagantní vzhled, kombinovaný 
s lehce nadprůměrnou kvalitou re- 
produkce a mikrofonu. Pronikání 
zvuku do mikrofonu by ale u pri- 
márně herní periferie mohlo být 
vyřešeno lépe. 4 
LUKÁŠ ERBEN 
05G0157 


logitech cordless desktop LX300 


Dobré klávesnice? Ty už snad nikdo nedělá. Od té doby, 
co Microsoft vymyslel inovované rozložení a „office“ klá- 
vesy, byly jedním z mála útočišť staré modely desktopů 
Logitech — zejména fantastický Cordless Desktop MX. Ty 
ale zmizely z pultů, aby byly nahrazeny modely novými. 


vého desktopu LX 300 chlubí 
hned několika novinkami — ze- 
jména extra plochým designem 
(který je pravda příjemnější a ergo- 
nomičtější) a novinkami v rozložení 


L: se u nového bezdráto- 


Až příliš inovativní bezdrátový desktop 


-+ cena, nízký profil 

— rozložení [Delete] a [Insert] 

— tvar a poloha funkčních kláves 
Logitech, www.logitech.com 


Cena: 1600 Kč (vč. DPH) 


klávesnice — a to nejen v případě 
bloku [Home], [End], [PgUp], [PgDn], 
[Insert], [Delete], ale i u funkčních 
kláves. Ty dostaly nový tvar zmen- 
šených kulatých tlačítek, byly pře- 
skupeny a nechybějí jim zmíněné 
„fantastické“ funkce „office“ kláves- 
nice. Jedním slovem: Katastrofa. 
Pokud jste zvyklí psát deseti 
prsty a na klávesnici se podíváte 
jen v případě, že vám do ní upadl 
kus brambůrky či slupka pistácio- 
vého oříšku, tak si LX300 asi ne- 
oblíbíte. Nejenže Logitech použil 
přeskupený blok kláves nad kurzo- 
rovými šipkami (zvětšený [Delete], 
přesunutý [Insert]), ale navíc 
uštědřil ránu pod pás příznivcům 
Total Commanderu a klávesových 
zkratek vůbec, když „zmodernizo- 
val“ funkční klávesy — zatímco na 


más už muVO, S 


MP3 přehrávače s pamětí flash jsou atraktivní zejména dí- 
ky malým rozměrům, hmotnosti a neomezené odolnosti 
proti otřesům — to z nich dělá ideální doplněk pro sporty 
všeho druhu. Creative patří mezi výrobce, jež si tuto výho- 
du uvědomují a dokáží ji využít. 


přesunutý [Insert] a zvětšenou klá- 
vesu [Delete] si zvyknout lze, dva- 
náct funkčních kláves v provedení 
zvonkové tlačítko je možná až pří- 
liš moderny najednou. Odezva klá- 
ves se oproti minulým modelům 
také změnila — zdvih je tuhý a gu- 
mový. Některé nápady, například 
otvory pro odvod rozlité koly či ji- 
né tekutiny skrz klávesnici, jsou 
geniální, jen stěží ale mohou na- 
pravit, co nadměrná invence napá- 
chala. Výrobce navíc upravené roz- 
ložení kláves použil prakticky 
u všech nových modelů bezdráto- 
vých sad (výjimkou je jen nejlevněj- 
ší EX100 a nejdražší DiNovo 2.0). 


ortáku? 


ové MuVo C100 je totiž urče- 
N- především pro sportovce. 

Již na první pohled je jasné, že 
design se podřídil snadnému ovlá- 
dání, dobře viditelnému displeji 
a odolnosti spíše než rozměrům. 
Podstatné ale je, že vedle MP3 pře- 
hrávače s interní pamětí 256 MB 
a podporou karet SD pro její rozší- 
ření (až o 512 MB) a FM rádia jsou 
v novém MuVo integrovány i stop- 
ky s možností měření mezičasů. 
Téměř k dokonalosti bylo dovede- 
no i pouzdro a páska pro uchycení 
na ruku (paži) — přehrávač v ní drží 
naprosto perfektně a nepohne se 
ani při nejráznějších pohybech. 

Vlastnosti — tedy kvalita zvuku, 
funkce či ovládání — se od jiných 
modelů MuVo příliš neliší. Velký 
displej nabízí dostatek informací 
i snadnou orientaci v menu, kvalita 
zvukového výstupu sice nedosa- 
huje špičkové úrovně drahých 
MP3 přehrávačů, jako je Jukebox 
Zen či iPod, pro běžný poslech při 
sportu je ale naprosto vyhovující. 
Milým překvapením byla po zvuko- 
vé stránce i přibalená sluchátka 
s mostíkem za krk. Záměrně říká- 
me po zvukové stránce, neboť co 


Nepíšete-li všemi deseti a ne- 
jste-li zvyklí na tradiční rozložení 
kláves, používané u PC již déle než 
dvacet let, budete patrně na no- 
vou sadu Logitech pohlížet jinak. 
Tenká černá klávesnice v kombina- 
ci se slušnou optickou myší nabízí 
solidní komfort i dosah za výbor- 
nou cenu. Rozhodně byste se ale 
neměli pokoušet si na nové rozlo- 
žení kláves zvyknout. Je tu totiž 
vážné riziko, že si to Logitech za 
dva roky zas rozmyslí a u příštího 
modelu přeorganizuje některé klá- 
vesy na výšku či do kruhu. 4 

LUKÁŠ ERBEN 
05G0158 


Ideální MP3 přehrávač 
pro sportovní vyžití 


+ design, uchycení na ruku 


+ integrované stopky a slot 
na SD kartu 

— ergonomie sluchátek, 
používá AAA baterii 


Creative Labs, www.creative.com 


Cena: 3050 Kč (vč. oPH) 


do ergonomie nás sluchátka příliš 
nenadchla (prostě nás tlačila do 
oušek). Pro sport bychom tedy ra- 
ději zvolili nějaké plugy (špunty do 
zvukovodu) značky Koss či Sony. 
MuVo C100 je MP3 přehrávač 
určený především, ba výhradně, 
pro sportovní vyžití. A právě pro 
ně je naprosto ideální. Už před- 
chozí verze byly v tomto směru 
výborné, tentokrát ale Creative 
dovedlo celou záležitost téměř 
k dokonalosti. Vylepšit by se dalo 
jen pár drobností: rozměry pří- 
stroje by jistě pojaly baterii AA 
s větší výdrží namísto miniaturní 
AAA a sluchátka by mohla být po- 
hodlnější. 4 
Lukáš Erben 
05G0159 
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Čas od času nám zasíláte dotazy týkající se problémů s naším cover CD — protože se 


* 


mnohdy jedná o problémy, které souvisejí s výrobou (vadný výlisek) nebo obsahem 
DVD, je lepší obrátit se na redaktora CD a DVD Libora Vacatu (libor vacata©idg.cz). 
Na adrese ckd©idg.cz se vám sice také pokusíme pomoci, ale může se tak stát se 


zbytečně dlouhou prodlevou. 


Jaký procesor 
pro VIA KM266? 


Potřeboval bych poradit s výbě- 
rem procesoru na základní des- 
ku Shuttle MV43N se 400MHz 
FSB. Podle mých zdrojů je mož- 
né osadit desku procesorem In- 
tel Celeron 2,8 GHz na jádře 
Northwood. Má upgrade z Ce- 
leronu 2 GHz smysl? Dále je se- 
stava osazena GeForce MX440 
64 MB, 512 MB DDR a harddis- 
kem (WD600BB) Western Digi- 
tal 60 GB. Počítač není určen 
pro hry. Nebo je lepší ji vyměnit 
za novou základní desku s pro- 
cesorem Intel Pentium 4 32 
GHz, 800MHz FSB 1 MB, box? 


S nejrychlejším procesorem „do- 
stupným“ pro vaši desku souhlasí- 
me. Zda se ale upgrade z Celero- 
nu 2 GHz vyplatí, je jiná otázka. 
Není-li PC určeno ke hraní, záleží, 
zda se na něm provádějí nějaké ji- 
né náročné operace, jako je zpra- 
cování zvuku či komprimace/střih 
videa (vyžadující vysoký výkon, 


rychlý disk či velkou RAM), nebo * 


zda je to pouze kancelářský stroj. 
V prvním případě je upgrade na 
Celeron 2,8 MHz nedostatečný, 
v případě druhém je upgrade jako 
takový zbytečný. Smysluplný je 
opravdu pouze upgrade s použi- 
tím nové desky pro Pentium 4 či 
Athlon 64, případně prodej staré- 
ho a koupě nového PC. 


Reproduktory 
pro poslech hudby 


V nedávno vydaném čísle PC 
Worldu jsem zhlédnul test 2.1 
reprosoustav a velice se mi za- 


mlouvá Altec Lansing 621 — 
sháním reproduktory pro kvalit- 


ní poslech hudby. Kamarád mí 


slech v prostoru, a tudíž si mám 
koupit 5.1 sestavu. Velice se mi 
libí Altec Lansing 5100, která 
právě 5.1 podporuje, ale má bo- 
hužel výkon pouze 100 W MPO. 
Byla mi též doporučována se- 
stava Genius SW-5.1 Home 
Theater, která má výkon MPO 
dokonce 3600 W, což je rozdíl 
3500 W! Do sestavy chci inve- 
stovat maximálně 4000 Kč. Co 
byste mi prosím poradili — ne- 
mám s nákupem reproduktorů 
žádné zkušenosti a nevím, co 
údaj MPO znamená. Doporučili 
byste mi pro poslech kvalitní 
hudby 5.1 sestavu, nebo 2.1? 
A případně jaký si mám koupit 
konkrétní model? 


Předpokládáme, že v případě 
MPO došlo k záměně a ve skuteč- 
nosti se jedná o údaj PMPO, tedy 
Peak Music Power Output. Pro- 
blém je v tom, že tento údaj je nic 
neříkající a neobsažný, neboť pro 
jeho měření a vyjádření neexistuje 
solidní metodika, a výrobce tak 
může uvádět prakticky cokoliv. 
Údaj PMPO proto rádi používají 
výrobci levných sestav či neznač- 
kové spotřební elektroniky. PMPO 
můžete tedy ignorovat už proto, 
že nevypovídá nic zásadního 
o skutečném výkonu (udáván ve 
wattech DIN či sinus). Podstatné 
ale je i to, že vysoký výkon nezna- 
mená automaticky dobrý zvuk. 
Jistá korelace tu ovšem je — kvalitní 
reprosoustavy mají obvykle rela- 
tivně vysoký výkon (a naopak) — to 
je dáno tím, že pracuje-li zesilovač 
na menší část svého maximálního 
výkonu, dochází obvykle k menší- 
mu zkreslení. Obecně lze říci, že 
střední třída PC reproduktorů na- 
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bízí výkon okolo 20-60 W sinus, 
zatímco vyšší modely nabízejí cel- 
kový výkon v rozmezí 100-400 W. 
Navíc platí pravidlo, které říká, že 
rozdělení výkonu by mělo být ta- 
kové, aby subwoofer nabízel zhru- 
ba stejně velký výkon jako všech- 
ny satelity dohromady — u repro- 
duktorů určených především pro 
poslech hudby pak může být vý- 
kon subwooferu o něco nižší. 
Tvrzení, že pro poslech hudby 
jsou jednoznačně lepší 5.1 repro- 
duktory, je mylné. Šesti- či víceka- 
nálové sestavy jsou ideální pouze 
pro poslech hudby zaznamenané 
v tomto formátu (například DVD- 
„Audio, SACD). Pro stereofonní 
poslech je podstatná kvalita re- 
produkce - více reproduktorů sice 
může vytvořit „příjemné“ zvukové 
pole, to ale automaticky nezname- 
ná lepší reprodukci. 

Jde-li vám především o „kvalitu re- 
produkce“ — pro poslech hudby, 
jsou 4000 Kč opravdové mini- 
mum. Na špičkovou kvalitu bude- 
te potřebovat více než dvojnáso- 
bek — například studiové monito- 
ry M-Audio Studiophile LX4 2.1 
určené i pro připojení k PC stojí 
9790 Kč včetně DPH. Za 4200 Kč 
lze pořídit Logitech Z-2300 THX 
a za 4050 Kč s DPH Creative Me- 
gaWorks 250D (obojí vhodné jak 
pro hudbu, tak i pro filmy či hry). 
Sestavu Altec Lansing 621 jsme 
bohužel v GameStaru netestovali 
(známe ale jiné modely této znač- 
ky) — bude patrně nabízet velmi 
dobrý poměr ceny a kvality. 


Dlouhá úvaha 
o kartách grafických 


Jsem jen příležitostný hráč 
(mám P4 3 GHz, desku Asus 


P4S800D, 512 MB DDR400 


a GeForce4 MX 440 64 MB). 
Občas si ale nějaké to demo 
zkusím a moje grafická karta už 
nestíhá. V létě plánuji nákup no- 
vé karty, abych si po roce mohl 


zahrát Doom 3. Rád bych si jej 
pochopitelně zahrál na nové 
grafice, Potřebuji tedy poradit, 
kterou ze dvou variant zvolit. 
Varianta A: Koupím někde za 
2-3 tisíce kartu ze série GeFor- 
ce FX, jako je 5600 či 5700. To 
by na Doom 5 mělo stačit (pou- 
žívám rozlišení 640x480 a ne- 
potřebuji maximální detaily). 
Karta plně podporuje DX 9, a te- 
dy i pixel shadery verze 2.0 — 
jde mi o to abych mohl spustit 
co nejvíc her i v budoucnu. Na 
GF4 MX nelze novější hry vů- 
bec spustit nikoliv kvůli nízké- 
mu výkonu, ale pro absenci pi- 
xel shaderů (Prince of Persia, 
MOHAA: Pacifik Assault, Silent 
Hill 3 a4 či Richard Burns). Nic- 
méně jiné nové hry, jako je Do- 
om 3, HL 2, Far Cry, však s mi- 
nimálními detaily poběží vcelku 
plynule. Usuzuji tedy, Že v bu- 
doucnu budou rozhodující pixel 
shadery — bez nich to asi nepů- 
jde. Za jak dlouho se začnou 
objevovat hry, které budou vy- 
žadovat podporu DX 9.0c s pi- 
xel shadery verze 3.0? Jinými 
slovy, kdy karty jako GeForce 
FX či Radeon 9600 a 9800 ne- 
budou k ničemu? 

Varianta B: Ušetřím na GeForce 
z řady 6, která podporuje PS 3.0 
— v mém případě tedy prakticky 
výhradně AGP verze GeForce 
6600GT. Ta bude stát víc (cca 
7000 Kč), ale déle vydrží. Rád 
bych ale věděl, kdy se začnou 
objevovat hry, které budou opti- 
malizovány pro DX 9.0c, a napl- 
no tedy využijí GeForce6? Je 
pravda, že PS 3.0 se prozatím 
ve hrách nevyužívají, a HL 2 tak 
vypadá na GeForce FX 5700 
stejně jako na 6600GT? Jde mi 
o to, abych měl grafickou kartu, 
na které si zahraji S.7A.L.KE.R,, 
KE.A.R, Parkan, Splinter Cell: 
Chaos Theory nebo Ouake IV — 
bude stačit GeForce FX, nebo 
bude nutná GeForce 6660? Za 
jak dlouho bude investice do 
GeForce6 zbytečná? Mám rád 
kvalitní efekty, ale mám pocit, 
že právě u stínů není rozdíl me- 
zi GeForce4 MX a GeForce FX 
s PS 2.0 — bude tomu tak i dál, 
nebo se stíny budou stále čas- 
těji počítat přes pixel shadery? 
A na závěr: Na jaké kartě půjde 
slušně rozběhnout £E.A.R., třeba 
jen v rozlišení 640x480, ale se 
zapnutím odrazů, stínů a dal- 
ších efektů? Bude na to stačit 
GeForce FX? 


Odpovědět na mnohé z výše uve- 
dených otázek znamená značně si 
zaspekulovat, pokusíme se ale být 
co nejsrozumitelnější. Začneme po- 
pořadě od toho v mnoha případech 
nejpodstatnějšího, tedy od ceny. 
Obecně lze říci, že investice do 
herní grafické karty za méně než 
4000 Kč jsou vyhozené peníze, ne- 
boť se v drtivé většině jedná 
o technologii zastaralou a poma- 
lou již v době, kdy jste si ji koupili 
— a výměna je vhodná po šesti až 
dvanácti měsících. Naopak inve- 
stovat víc než devět či deset tisíc 
se také obvykle nevyplácí, protože 
grafický hardware v takovém pří- 
padě příliš rychle zastarává a ztrá- 
cí na hodnotě. Jinými slovy opti- 
mální je koupit grafiku za pět až 
osm tisíc (v současné době to je 
například vámi zmiňovaná GeFor- 
ce 6600 GT a v budoucnu by do 
této hladiny mohl spadat i Radeon 
X800XL). 

Jak rychle budou ve hrách vyža- 
dovány pixel shadery jednotlivých 
verzí, je velmi ošemetná otázka. 
Obecně ale platí, že nové techno- 
logie (jako bylo v minulosti Té či 
pixel shadery) se v masové míře 
objeví ve hrách zhruba dva roky 
poté, co byly uvedeny v prvních 
grafických kartách. Jestliže se pi- 
xel shadery verze 3.0 objevily 
v polovině roku 2004, budou vyža- 
dovány či běžně využívány ve 
hrách zhruba v první polovině roku 
2006. Se vším by ale mohly trochu 
zamíchat DirectX 10 — přesněji Di- 
rectX Next (DXN), které budou 
uvedeny patrně v roce 200b. Bu- 
dou totiž obsahovat mnoho novi- 
nek (použitých například v Xboxu 
2) a vyžadovat nové, podstatně vý- 
konnější grafické čipy — které se 
stanou spíše univerzálními vekto- 
rovými procesory. Rozdíl mezi DX 
9 a DXN by tak mohl být podobně 
přelomový jako mezi DX 7 a DX 8. 
Mezi DX 8 a DX 9 totiž tak diamet- 
rální rozdíl ve vlastnostech a mož- 
nostech není — týká se hlavně 
stupně programovatelnosti a vše- 
strannosti pixel shaderů, i proto 
lze stále bez problémů hrát hry na 
dva či tři roky starém DX 8 hard- 
waru, přestože mnohé z nich pod- 
porují i DX 9 efekty. 

Co je ale nejpodstatnější: jedna 
věc je, co hry požadují jako mini- 
mum, a druhá věc je, co podporu- 
jí. To, že lze HL 2 či Far Cry spustit 
na GeForce2 či GeForce4 MX, ješ- 
tě neznamená, že se vizuálně jed- 
ná o srovnatelný zážitek se hraním 
na GeForce FX či Radeonu 9800. 
Naopak — efekty pixel a vertex sha- 
derů znamenají zásadní rozdíl, ne- 
boť umožňují v reálném čase vy- 
tvářet dynamické poloprůhledné či 
průsvitné povrchy a nejrůznější 


speciální efekty, ne nepodobné 
filtrům, jaké používá například Pho- 
toshop. Na GeForce4 MX tak vlast- 
ně hrajete z vizuálního hlediska ji- 
nou hru! To se týká i úrovně detai- 
lů a rozlišení, což dohromady 
přispívá k celkovému vjemu. A co 
se stínů týče, jejich implementace 
může být různá — od vertexových 
metod souvisejících s geometrií 
přes vertex shadery až po pixel 
shadery. Jinými slovy, vždy je lepší 
mít nějaký výkon navíc. V létě bu- 
dou ceny grafických karet stejně 
někde jinde — rozhodněte se v té 
době podle finančních možností, 
nic pomalejšího, než je GeForce 
6600GT, bychom ale v té době ne- 
kupovali. 


Chci upgradovat jednu z násle- 
dujících částí hardwaru, Proce- 
sor (Intel Pentium 4 2,6 GHz), 
RAMky (mám 512 MB) nebo 

FX 5200). Mů- 


kterou část 
mám vylepšit, aby se mi pecky 
jako Far Cry a Doom 3 rozběhly 
(tj. bez sekání) na vysoké detaily? 


Jednoznačně doporučujeme up- 
grade grafické karty — 512 MB 
RAM by mělo na všechny součas- 
né hry stačit a 2,6 GHz je rovněž 
výkon pro Doom 3 či Far Cry po- 
stačující. Ideální by asi byla Ge- 
Force 6600. GT AGP kterou lze po- 
řídit cca za 6000 Kč. 


Nedávno jsem si z internetu stá- 
hl program na tvoření motorek 
do Elastománie. Jelikož je starý, 


vyžaduje 8bitovou hloubku ba- 
rev, ale tu já nemám. Nevíte, jak 
program spustit? Mám grafic- 
kou kartu GeForce Ti4200 


Osmibitovou: hloubku barev lze 
nastavit na libovolném PC — po- 
kud máte Windows XP je možné 
buď nastavit režim 256 barev ve 
vlastnostech obrazovky, nebo lze 
nastavit, aby byla daná aplikace 
spouštěna speciálně v 8bitovém 
režimu — to provedete tak, že na 
jejího zástupce kliknete pravým 
tlačítkem, zvolíte vlastnosti a dá- 
le záložku kompatibilita. Zde je 
možné navolit spuštění v režimu 
256 barev (to odpovídá 8 bitům), 
případně v rozlišení 640x480. 
Navíc je možné zvolit režim kom- 
patibility s Windows 95 či 98, NT 
nebo 2000. 
LUKÁŠ ERBEN 
05G0161 
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Ovládejte své domácí PC z mobilu 


» Společnost Toshiba vyvinula software, 
díky němuž lze vzdáleně ovládat PC pomo- 
cí mobilního telefonu přes síť operátora. 
Program, s přídomkem „všudypřítomný 
prohlížeč“, umožní po nainstalování na mo- 
bilní telefon (z našeho pohledu spíš chytrý 
mobil či komunikátor — v Japonsku se ale 
jedná o „standard“) a osobní počítač něco 
na způsob vzdáleného přístupu — své do- 
mácí či pracovní PC tak můžete ovládat, 
číst si na něm prostřednictvím mobilu e- 
-maily či vyhledat důležitý dokument a pře- 
nést jej do mobilu (klávesnice mobilu emu- 
luje klávesnici počítače a křížový ovladač 


nahrazuje myš pro pohyb kurzoru). V přípa- 
dě počítačů, které podporují funkce, jako 
je wake-on-LAN, lze dokonce pomocí mobi- 
lu PC vzdáleně zapnout. Rozdíl v rozlišení 
monitoru PC a mobilu (v Japonsku je mo- 
mentálně u mobilů standardem 320 x 240 
bodů) je vyřešen pomocí virtuální obrazov- 
ky. Systém je do provozu uváděn nyní — za- 
tím ale pochopitelně pouze v Japonsku. 
V Evropě by sice něco podobného fungo- 
vat mohlo, patrně ale pouze na sítích třetí 
generace, které u nás budou spuštěny až 
v roce 2006. 

www.toshiba.co.jp 


Se a CDA LÝRENO 
 Čokdáaat; (ESS E 
WEEE: 


- Šílené herní mobily 


» Zdá se, že Koreu a Japonsko možná zachvátí mobilní herní mánie, o které si 
může N-Gage nechat jen zdát. Když jsme minule psali o Samsung SCH-S310 
s pohybovým senzorem, nevěděli jsme, jaké plány mají další výrobci mobilů na 
využití nové technologie. Pro nový mobil Sharp V603SH, který uvádí Vodafone 
na trh v Japonsku, je plánováno hned několik her využívajících vestavěný po- 
hybový senzor G2. House of thě Dead Mobile od Segy bude fungovat tak, že 
herní „výhled“ se bude otáčet podle toho, jak se s mobilem otáčíte sami. Hra- 
ní Full Swing! Golf od Taito zase probíhá prostřednictvím máchnutí s mobilem 
tak, jak byste to udělali s golfovou holí. Mobilní telefon Pantech PH-S6500 pro 
změnu nabízí závodní hru, ve které mobil držíte a otáčíte s ním na způsob vo- 
lantu, či rybaření, kde — ano, mobilem — nahazujete a zasekáváte virtuální ryby. 
Pohybové senzory lze pochopitelně použít i k naprogramování různých zkrat- 
kových příkazů pro ovládání telefonu. Žádný z přístrojů bohužel nebude v pro- 
deji mimo Japonsko a Jižní Koreu (nejsou určeny pro sítě GSM). K4 
www.vodafone.co.jp, www.sharp.co.jp 


Příliš mnoho jader 
»» Zatímco Intel a AMD plánují uvedení prvních procesorů se dvěma 
jádry na druhý kvartál letošního roku, Sony, Toshiba a IBM předsta- 
vily veřejnosti nový čip, který bude mimo jiné srdcem PlayStation 3. 
Cell processor čili „buňkový“ procesor se skládá z celkem devíti sa- 
mostatných procesorů — z řídicího PowerPC čipu (podobného tomu, 
který dnes používají nejvýkonnější počítače Apple) a z osmi samo- 
statných jader označovaných zkratkou SPE (jedná se v podstatě 
o vektorové procesory). Nové procesory používají diametrálně odliš- 
nou architekturu, a nepodobají se tudíž příliš doposud používaným 
CPU (snad s výjimkou některých prvků osazených v minulosti v su- 
perpočítačích Cray). Procesory z rodiny Cell by měly být schopny 
pracovat až na frekvenci 4,5 GHz, ale především budou zvládat pa- 
ralelní zpracování výpočtů. |« 

www.ibm.com, 

www.sony.co.jp 
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PSO: 

1996 cam2 „xaja“ (statikb) 

1998 cam2 - ylang-ylang (statik8) 

2000 christian fischer ep (statik11) 

2000 men of noise — mix 4 mixes 4 c. f. 
(def2001) 

2001 men of nojse — the yeti ep (def2002) 

2001 christian fischer 6 lars christian můller 
- leipzig (bei nacht) (statik13) 

2001 men of noise remix — the revenge 
of the 101 (original by basic implant) 

2001 men of nojse — japanese tourists 
(9 jahre distillery compilation) 

2002 diskopizzeria „baroness remixes“ 
(def2008) 

2002 christian fischer — global control 
(def2012) 

2003 dj murphy — tem lenha! 
(men of noise remix) (def2014) 

2003 men of nojse — stop the violence 
(tman014) 


»» vypalte si audio CD 

Všechny skladby naleznete na našem 
CD/DVD ve formátu MP3. Z nich si však 
pomocí většiny vypalovacích programů mů- 
žete snadno vytvořit vlastní audio CD. 

Na CD/DVD vám přinášíme software nazva- 
ný Easy CD-DA Extractor. Po jeho nainstalo- 
vání a spuštění vyberte nahoře z nabídky vol- 
bu Audio CD Creator a jednoduše myší pře- 
táhněte vybrané soubory MP3 do aktivního 
okna. Kliknutím na příslušné tlačítko zahájíte 
vypalování. V sekci CD/DVDStar pak ve 
formátu PDF naleznete předlohu pro obal. 


2003 men of nojse — stop the violence 
(alex bau mix compilation) 

2003 men of noise — stop the violence 
(massimo mix compilation) 

2004 men of noise — only for big fishes 
(+ christian fischer remix) 

2003 fischer vs. schubert — die schwarze 
mahu (music first) 

2004 various artists — karma ep (sayas003, 
incl. 3 tracks of christian fischer) 

2004 Christian fischer — remix poison 


(def2020, rmx's for dj lucca, t. rantanen, 


keep it stereo 8 by hertz) 
2004 Christian Fischer £ DJ Murphy 
— under construction (def2021) 
2004 Elton D— Just Lay 
(Christian Fischer Remix) 
2004 Christian Fischer + DJ Murphy 
(Biroshka Remix) — underground 
records brazil 


»» seznam stop 
Remix Poison - DJ SET 
Mixed by Christian Fischer 


1. Jacek Sienkiewicz — Truly Words 
Written and produced by Jacek Sienkiewicz, 
C+P recognition 2003, www.recognition.pl 


2. Elton D — Get Points 
written and produced by Elton David, C+P Statik 
Entertainment 2004, www.statik-entertainment.de 


3. Men of Noise — Stop the violence 
written and produced by Christian Fischer, Hartmut Kiss 
6 Jens Mailwald,.C+P Toneman, www.toneman.de 


4, Bio Booster — Funky Moment 
written and produced by Paulo Da Silva Pittet, 
Ethnik groove 2004, www.ethnikgroove.com 


5, Elton D — Just Lay 
written and produced by Elton David, 
C+P Elton D 2004 — unreleased 


6. Bio Booster — Gotta Go (Davide Sguillace Remix) 
written and produced by Paulo Da Silva Pittet, 
Ethnik groove 2004, www.ethnikgroove.com 


7. Alek Biotic — Funk Matter (Valentino Kanzyani Remix) 
Written and produced by Alek Biotic, 
C+P Gotham Grooves, www.gothamgrooves.com 


8. Michel Palazzo — Santa Maria (Andre Dazzo Remix) 
written and produced by Michel Palazzo, 
C+P URBR 2004, www.urbr.com 


9. DJ Lucca — Fast Life (Christian Fischer Remix) 

written and produced by Christian Fischer 6 Lucca, 
C+P definition records 2004, www.definition-records.de 
10. Martyn Hare — To The Grind 

written and produced by Martyn Hare, 

C+P Tronic 2004, www.tronicmusic.com 

11. Hash Golden — Arrival 

written and produced by Vasilij Femec, 

C+P Kazumi records 2004, www.kazumi.de 


12. Philip Braunstein — Krystal (Redhead remix) 
written and produced by Philip Braunstein, C+-P Dark 
House Music 2004, www.darkhousemusic.com 

13. Martyn Hare — untitled 

written and produced by Martyn Hare, 

C+P Emetic 2004, www.emetic.supanet.com 

14. Yutanie — La Fiesta (Freak remix) 

written and produced by Yutanie, 

C+P Taigatrommel 2003, www.taigatrommel.com 


15. Elton D — Second Session 
written and produced by Elton David, C+P Defintion 
Records 2004, www.definition-records.de 


16. Machno Macaka — Biroska (Fischer Murphy RMX) 
written and produced by Machno Macaka, 
C+P URBR 2004, www.urbr.com 


17. DJ Lucca — Mirage 01 (Umek remix) 
written and produced by DJ Lucca, 
C+P Acapulco 2004, www.lucca.cz 


18. Freak — Devastion (yutanie remix) 

written and produced by Freak, 

C+P Taigatrommel 2004, www.taigatrommel.com 
19. Love — Alex Aphex čt Sven Dedek 

written and produced by Alex Aphex £t Sven Dedek, 
C+P Ascend Rec 2004, www.ascendrecordings.com 
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2 Fast Driver DyDo 

Darwinia DyD 

Legacy: Dark Shadows oyo 

NASCAR SimRacing cD1 DywD 

Prince of Persia: Warrior Within *2 owD 

Psychotoxic: Gateway to Hell cD1 DywD 

The Settlers: Heritage of Kings *2 Dyo 

Star Wars Republic Commando Dyo 

UEFA Champions League 2004-2005 
CD1 DyD 

Will of Steel £2 DywD 

Zzed cD1 DyDo 


Akce: 
Battlefield: Vietnam 
— Operation Peacekeeper owD 
Doom 3: Classic Doom DyD 
Far Cry: Custom Map Pack oyDo 
Far Cry: Tournament Map Pack oyo 
Far Cry: Jurassic Park Dwo 
Far Cry: X-|sle CD2 DyD 
Half-Life: Tour of Duty Dywo 
Half-Life 2: MechMod oywo 
Vice City: New Age 2— Not Only Tuning wo 
Strategie: 


orrowind: The Goblin Lab CD2 DywD 
everwinter Nights: 
Paladin Trilogy 1. část — Twilight CD2 DywD 


he Aielund Trilogy Act | 
— Nature Abhors a Vacuum DywD 
he Aielund Trilogy Act II 
— Defender of the Crown Dywo 
he Aielund Trilogy Act III 
— Return of the Ironlord DwD 
Drider owD 
Elven City CD2 DyD 
GS Egyptian Crypt cD2 DyD 
Kale's Rangers 1 
— A Haunted Past cD2 DyDo 
Kale's Rangers 2 
— Sins of the Father CD2 DywD 
Elesias's Underdark owo 
Community Expansion Pack oywo 
Sport: 
PES 4: The Wolf 2005 Evolution Patch Dow 
FlatOut ME DyD 
Editační nástroje: 
The Chronicles of Riddick GDK owo 
Ostatní: 
World of Warcraft (tipy) cD1 DywD 
Krátké tipy CD1 DvD 
Java hry oywo 
Scorpion's WinCheater 2 DywD 
Radioactive Cheater 6.0 cD1 Dyo 
Obal CD/DVD cD1 oyo 
Od čtenářů cD1 DyD 
Databáze CD1 DyD 


WCG 2005 — Beyond the Game oyo 
Trackmania Sunrise owo 

SWAT 4 yo 

Cold Fear DyD 

Splinter Cell: Chaos Theory oywo 
Worms 4 oyD 


cD2 
18 Wheels of Steel DVD 
Act of War 
EverAuest II 
Jade Empire DVD 
Playboy: The Mansion 
Scrapland 
Splinter Cell: Chaos Theory 
SWAT 4 
WorldRacing 2 
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orrowind: Aerie of Tir Thalor Mercenaries owo 


Paladin Trilogy 2. část — Midnight CD2 DywD 


S ID CzmDaniní 
Závody, EA Tiburon Studio 


CD1 yo 


CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 700 MB, 3D karta 64 MB 
ne 


Někomu se líbí extrémní rychlosti formule 1, jinému 
zas náročná rallye v otevřené krajině. Rychlostní zá- 
vody na oválech nazývané NASCAR se však mohou 
líbit snad jen Američanům. Prosázejí půlku výplaty 
a pak sledují, zda jejich favorit vítězně dokrouží do 
cíle. Pokud náhodou patříte i vy k fandům tohoto 
sportu a chtěli byste si také na okruzích zajezdit, vy- 
zkoušejte si NASCAR SimRacing od Electronic Arts. 
Hratelná demoverze obsahuje dvě tratě — Motor 
Speedway a Kansas Speedway. 


DY- 


Závody, Play Publishing 
CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 


HDD 160 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Polští vývojáři z Play Publishing připravují zábavnou 
budgetovou zavodní hru 2 Fast Driver. U jejího hra- 
ní se pobaví zejména pamětníci předrevolučních 
časů, neboť se jedná o závodění v „supervýkon- 
ných“ vozítkách polské komunistické produkce. 
Hádáte správně. Na závodní dráhu vyrazíte v auto- 
mobilech Fiat 126P. známějších pod přezdívkou 
Maluch. V hratelné demoverzi smíte závodit na 
jedné trati uprostřed velkoměsta, a to s jedním 
Maluchem v úpravě Red Thunder. 


Akce, Nuclearvision 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 420 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Zběsilá akce vás čeká v aktuální hratelné demoverzi 
chystané 3D střílečky Psychotoxic: Gateway to Hell. 
V ní se setkáte s půvabnou dívčinou Angie, která si- 
ce na první pohled působí křehce, avšak dokáže se 
více než slušně ohánět jakoukoliv zbraní. V demu se 
pokusíte projít dvěma různými úrovněmi, a věřte, že 
to nebude nijak snadné. Na každém kroku na vás to- 
tiž číhají ozbrojení nepřátelé, kteří se s vámi nijak ne- 
mazlí. Naštěstí jste vybavení několika moderními 
zbraněmi, takže si s nimi snadno poradíte. 


-Bath ollalidů 


K64 


$ DvD 


Adventure, Razbor Studios 


CPU 650 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 240 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Příznivci klasických point-and-click adventur si mo- 
hou vyzkoušet připravovanou Legacy: Dark Sha- 
dows. Příběh hry vás zavede do blízké budoucnosti, 
kde se seznámíte s půvabnou dívkou Ren Silver, kte- 
rá se živí prací soukromého detektiva. Při vyšetřová- 
ní jednoho zdánlivě obyčejného případu se podíváte 
nejen do ztracených podzemních katakomb, ale ta- 
ké na futuristickou základnu na Marsu. 


Akce, Ubisoft 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 340 MB, 3D karta 64 MB 
ne 


Na konci loňského roku jste se měli možnost opět setkat s legendár- 
ním počítačovým hrdinou — princem z Persie. A to konkrétně v akční 
hře Prince of Persia: Warrior Within, kterou tvoří kombinace krvavých 
soubojů s nepřáteli a překonávání různých překážek a pastí pomocí 
speciálních skoků, běhání po zdi apod. Aby vás vývojáři na hru trochu 
navnadili, připravili v pořadí již druhou hratelnou demoverzi, která ten- 
tokrát nabízí úvodní intro a dvě úrovně z plné verze hry. 


DVD 


Akce, LucasArts 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 620 MB, 3D karta 64 MB 
ne 


O tom, že kult Lucasových Hvězdných 
válek neumírá, svědčí nejen úspěch 
moderních filmových epizod, ale také 
neustálý vznik nových her všech žánrů. 
V oblasti akčních titulů naposledy za- 
zářila povedená multiplayerová řežba 
Star Wars Battlefront. Poněkud odlišné 
publikum akčního žánru by mělo oslo- 
vit připravované Republic Commando 
Spokojeni by totiž měli být zejména hráči prahnoucí po taktickém boji 
v menších jednotkách, jejichž pohyb řídíte pomocí základních rozkazů 
Herní principy si ostatně můžete sami ověřit prostřednictvím hratelné 
demoverze, v níž se zůčastníte jedné bojové operace na planetě Kas- 
hyyyk, obývané huňatými Wookii. 


9 


JE 2004-2005 cD1 ovo 
Sport, EA Sports 


CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 200 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Přestávku Ligy mistrů, tedy nejprestižnější evropské fotbalové soutěže 
na klubové úrovni, můžete přečkat s její počítačovou verzí od EA Sports. 
V'ní najdete simulaci kvalitních utkání ve stylu známého sportovního hi- 
tu F/FA 2005. Dočkáte se mnoha změn v hratelnosti, o jejichž kvalitách 
se můžete přesvědčit v demoverzi. Ta obsahuje jeden zápas mezi lon- 
dýnským Chelsea s Petrem Čechem v brance a Bayernem Mnichov. 


SHARP 


Strategie, BlueByte 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 600 MB, 3D karta 32 MB 
ano 


Legendární budovatelská strategie 7he Settlers si získala srdce mnoha 
fanoušků. Není proto divu, že netrpělivě očekávají příchod zbrusu nové- 
ho pokračování s podtitulem Heritage of Kings. Zatímco v sousedním 
Německu už dávno hráči budují svá virtuální království, my jsme si na vy- 
dání museli počkat až do těchto dnů a spokojit se zatím pouze s hratel- 
nými demoverzemi. Jednu jsme vám již přinesli v minulém GameStaru. 
Tentokrát jsme přichystali aktualizovanou verzi, která kromě hry pro jed- 
noho hráče umožňuje na jedné mapě vyzkoušet rovněž multiplayer. 
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World of Warcraft 

World of Warcraft — Postava DVD 
World of Warcraft — Ouest DVD 
World of Warcraft — Města DVD 
LotR: The Battle for Middle-Earth CD1 DywD 
Need for Speed: Underground 2 CD1 DywD 
Rome: Total War (sk) cD1 DyD 

Warlords: Battlecry || CD1 DywD 

Kult: Heretic Kingdoms CD1 DyD 

Jagged Alliance 2 Deidranna Lives cD1 oywo 
Icy Tower cD1 DyD 

Triptych cD1 DyD 

Counter-Strike: Source CD1 DyD 

Colin McRae Rally 04 cD1 DyD 

Eastside Hockey Manager cD1 DyD 


Želvíci DvD 

Abandon 2 cD2 DyD 

Midway 42 cD2 DyDo 

Trójská válka DwD 

Záhada ukradeného Pentia CD2 DyD 
Hon na jelena CD2 DyD 

2 Shoot cD2 DyD 

Gunner 2 cD2 DvD 

Frogman 2 cD2 Dyo 


Immortal Cities:, Children of the Nile 

(v1.2uk) cD2 DyD 
LotR: The Battle for Middle-Earth (v1.01) DwD 
Total Club Manager 2005 (v1.02) cD2 DyD 
Kohan II: Kings of War (1.2.3) DwD 
Trainz Railroad Simulator 2004: 

Service Pack 4 CZ DywD 


Antivir 6.29 CD1 DyD 
Burnatonce 0.99.5 DwD 

ClamWin Antivirus 0.37.3 DwD 
Columbus Personal Edition 3.0c DwD 
Daemon Tools 3.47 cD1 DyD 
Easy2Sync 1.07/ cD1 DvD 

FIP Commander 7.2 cD1 DyD 
C05 cD1 DyD 

Kerio Personal Firewall 4.1.2 wo 
Matrix Y2K 2005 CD1 DywD 
Paltalk 7.0 cD1 DyD 

Picasa 2 cD1 DyD 

SiSoft Sandra 2005 10.37 DwD 
Total Commander 6.51 DyD 
Trillian Basic 3.0 DWD 

Verdict Free 1.1 wo 

Easy CD-DA Extractor 8.0.1. cD1 DyD 
WinRAR 3.42 CZ oyo 

PowerDVD 5.0 DyD 

WinDVD 5.1 DvD 

Winamp 5.08 DywDo 

Power Archiver 2003 8.7 DwD 
WinZip 9.0 co DvD 


Remix Poison — DJ SET cD2 DywD 
Need for Speed: Underground 2 cD1 DyD 


nVidia ForceWare 66.94/66.93 DwD 

Catalyst Radeon 4.11 (v8.03)/5.2 (v8.10) DyD 
EAX 4.0 Advanced HD wo 

VIA Hyperion 4in1 (v4.53) cD2 DyD 

nVidia nForce 4.27/5.10 DywD 

DivX 5.05 cD2 DvD 

DirectX 9c Dyo 
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] | DVD 
OP Team 


Pokud mezi vaše oblíbené hry patří válečná akce 
Battlefield: Vietnam a už máte husté džungle až 
po krk, zkuste změnit prostředí. Umožní vám to 
například nově vznikající modifikace Operation 
Peacekeeper, jejíž betaverzi vám přinášíme na 
DVD. Její příběh vás přenese blíže k současnosti, 
a to konkrétně do období válečného konfliktu 
v Kosovu. Kromě nového prostředí mod samozřej- 
mě přináší celou řadu dalších změn a vylepšení, 
jako jsou například moderní modely zbraní, bojové 
techniky apod. 


ras treku 


JP Team 


Pamatujete si ještě na vynikající film Stevena Spiel- 
berga Jurský park? Při jeho zhlédnutí jste byli svěd- 
ky znovuzrození prehistorických dinosaurů v přírod- 
ní rezervaci na odlehlém ostrově. A právě tento 
snímek inspiroval tvůrce modifikace Jurassic Park 
pro akční hru Far Cry. Mod sice ještě není ve finální 
podobě, avšak už v této verzi si můžete udělat ob- 
rázek o budoucí podobě. Čeká vás zajímavý příběh, 
různé druhy dinosaurů i svižná akce jak v single- 
playeru, tak i v multiplayeru. 


DVD 


ToD Dev Team 


Krvavý konflikt ve Vietnamu se stal ústředním té- 
matem modifikace 7our of Duty, určené pro první díl 
HalfLifu. Jedná se o klasickou týmovou akci, za- 
měřenou výhradně na multiplayerová klání mezi 
hráči. Na začátku jsou účastníci rozdělení do dvou 
týmů — Americká námořní pěchota/Severovietnam- 
ská armáda a Vietkong. Dále si vyberete svou po- 
stavu, která má určité 
schopnosti, tedy i zbra- 
ně. Každá postava se 
umí různě rychle pohy- 
bovat a má různé do- 
vednosti. Modifikace 
nabízí několik herních 
módů a samozřejmě 
přidává také vlastní no- 
vé mapy. 


CD2 DvD 
Timpy 8 The Conjurer 


Pokud vás již v Mor- 
rowindu omrzelo pu- 
tování po zemi Vvan- 
derfell, měli byste si 
vyzkoušet propraco- 
vanou modifikaci Zhe 
Goblin Lab. Ta do hry 

- totiž přidává novou 
zemi Abiding, složenou z několika rozsáhlých ost- 
rovů. Na každém z nich naleznete velká hlavní 
města, vesničky a samozřejmě také podzemní 
dungeony. Modifikace taktéž nabízí dobrodružný 
příběh, nové NPC postavy, brnění, zbraně a mnoho 
dalšího. Hru odstartujete v městečku Tel Mora, kde 
si musíte promluvit s imperiálním rytířem Falxem 
Punctiusem. 


gwhicker 


Modifikace Kale's Range 
hraničáře. V prvním d 


DVD 


EndHome.com 


rozsáhlý přídavek Aerie of 7ir Thalor 
Mercenaries značně obohacuje původní 
obsah RPG 7ES ///: Morrowind. V první řa- 
Š díky němu lze najmout pěkně tuhé žol- 
áky, které můžete ovládat jednoduchými 
příkazy. Kromě toho modifikace do hry při- 
několik obchodníků a jiných NPC 
a také v neposlední řadě zajímavou pev- 
nost, stojící jižně od Balmory. Mod vyža- 
duje datadisk /ribunal. 


s vás seznámí se všemi podrobnostmi života 
u se naučíte zacházet s lukem, lovit zvířata, klást 


pasti apod. Samozřejmě 
vás čeká zajímavý. příběh 
i nebezpečné potyčky s ne- 
přáteli. Druhý díl modifika- 
ce Kale's Rangers přímo 
navazuje na předchozí část 
Tentokrát budete pátrat po 
svém ot odhalovat ztra- 
cenou minulost. Kromě to- 
ho se budete moci zapojit 
do speciální organizace 
hraničářů 


DVD 


Savant 


vní část modifikace 7he Aielund Tril nazvaná Nature Abhors a Va- 
cuum, vás zavede do válkou zmítaného království Aielund. Zatímco král 
bojuje daleko na západě, hordy goblinů a barbarů napadly nechráněnou 
území. Zabránit útokům se poku upinka dobrodruhů pod m 
vedením. Druhá část se odehrává,v hlav 
ním městě Aielundu — v královském síc 

le Fairloch. Ve městě je jediným předs 
vitelem královské rodiny princezna Crio- 
sa, čehož se snaží využít skupina zrádců, 
kteří se pokusí princeznu zavraždit 
a uchvátit trůn pro sebe. Poslední část 
vás přenese na západní frontu, po bok 
samotného krále Aielundu. Zde se poku- 

odnit temného Ironlorda. 


Scornion's WinGheater2 


Scorpion's 
Cheater 


a 


P 


www.hrej.cz 


www.hrej.cz 
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Vyhlášení výherců soutěží z čísla 69 


Jako každý měsíc i tentokrát tu máme jména všech výherců z našich soutěží. 


Pokud jsme někomu zkomolili jméno, tak se omlouváme, ale luštění esemesek bez diakritiky 


je někdy náročnější, než by se mohlo zdát. Všem výhercům gratulujeme. 


5x hra Pirates! + tričko 
Lukáš Koutný, Olomouc 
Petr Majetic, Lanškroun 
Radka Mydlářová, Kostelní Hlavno 
Milan Posadovský, Praha 10 
Tomáš Soukup, Praha 4 


5x hra Pro Evolution Soccer 4 + tričko 
+ klíčenka + podložka pod myš 
Petr Dlouhý, Praha 9 
Jiří Kovář, České Budějovice 
Mario Oleš, Bratislava, SR 
Olga Rušarová, Kelč 
Boris Tomčík, Bratislava, SR 


20x kniha Doom: Po kolena v mrtvých 
(nebo jak říkáme v GameStaru 
- Dům: Po kolena v mrkvích) 
Jan Anděl, Břeclav 
Adam Bajgar, Brtnice 
Jindřich Bernášek, Královice 
Jaroslav Burian, Telč 


Jan Cada, Teplice 
Jiří Dvořák, Praha 4 
Ladislav Eliáš, Mimoň 


Alena Ferbarová, Praha 2 
Ján Habánik, Veličná, SR 
Aleš Havlík, Brno 
Ondřej Hájek, Praha 5 
Michal Hrdlička, Zlín 
Patrik Kotulič, Ostrava 
Stanislav Lískovec, Cheb 
Martin Ludvik, Kroměříž 
Ján Pavúček, Seneč, SR 
Marion Stano, Bratislava, SR 
Miroslav Škuta, Zvolen, SR 
Iva Štěrbová, Mariánské Lázně 
Daniel Vidlička, Opava 


Logitech MX900 
Martin Horák, Liberec 


Logitech Internet Chat Headset 
Martin Padior, Hostinné 


Logitech MX310 


Helena Krausová, Litvínov 


Logitech Extreme 3D Pro 
Lukáš Divila, Zlín 
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5740800 5770231 i ) 
5740705 5770179Létající Čestmír (195740906 5770373 
5740706 5770180Aneta Langer.: Voda %41195741043 5770521 
Ať žijí duchové: Šupy dupy © 5740720 5770192V.Jelínek: Vincent van Gogh 5740804 5770275 
Elán: Láska moja 5740815 5770280Aneta Langerová: Delfin 5740842 5770285 
R 740846 5770315Kamelot: Zachrante 740983 5770461 
Landa: Morituri te salutant | 5740548 5770103Wěeli medvídci 740849 5770312 
bát: Šaman 5740663 5770092Přátelé 5740803 5770228 
O-zone: Fiesta de la noche © 5740823 5770294Daniel Landa: Valčík 5740902 5770372 
eha: Naoko spím 5740812 5770277Eric Clapton: Tears in heaven 5740807 5770232 
tí Superstar 57407899 5770236Girls Aloud: Jump 
ta Langer.: Hříšnág(19P5740884 5770351Tři sestry: Mexiko 
Kabát: Dole v dole 5740529 5770166Sedm statečných 
urt Nilsen: She's so high © 5740687 5770072B. Adams: Open road 
„Nohavica: Peterburg((9P5741041 5770517 Dido: Sand in my shoes 
urope: Final countdown 5740347 57700089Lucie Bílá: Esemes 
Outcast: The Way you move 5740550 5770064Pojišťovna štěstí 
|Harkýž ur Osemi 741042 5770522D.Landa: Protest song“ 195740978 5770457 
owyb 740980 5770458Kabát: Kalamity Jane 5740911 5770381 
Guns' en Knocking 5740802 5770227 Samer Issa: Adorable (195741039 5770516 
Depeche Mode: Changes 5740948 5770429Samer Issa: Cítím 741040 5770515 
Anastacia: Left Outside Alone 5740639 57701100lympic: Jasná zpráv: 7410445770523 
740985 5770462Chinaski; Možná 5740752 5770274 
ě 40984 5770460Black eyed peas: Shut up 5740537 5770045 
Support Lesbiens: Cli 5740888 5770354Aneta Langer.: Letím ke... 57407985770224 
5740886 5770352Růúžový panter 5740907 5770366 
abát: Divá Bára 5740900 5770368D.Landa: Muži s pad , 
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www.foxpc.cz 


HALFLIFE* si OPRAVDU vychutnáš 
na pořádnejch mašinách od FOX COMPUTERS 


FOX COMPUTERS s.r.o. - Kuřimská 21a, 621 00 Brno - tel: 541 423 841 až 843 - infoefoxpc.cz - www.foxpc.cz 


